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TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 


Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika .. mbabinecz€didg.hu 


A kiadványt a LAPKER Zrt,, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 36 80 444 444; 
hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- Bá - 


rumnál (Bp., VIII. ker. Orczy tér 1. tel.: 136 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
terjesztes-vidg.hu e-mail címen. 

A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
ent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

i felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
elősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
elelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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TELJES JÁTÉK 
MARVEL: ULTIMATE 


MARVEL ULTIMATE ALLI- 
A ANCE SZTORIJA NINCS 

TÚLBONYOLÍTVA, A SZO- 
KÁSOS SZUPERHŐSÖS KLISÉK 
MENTÉN ÉPÍTKEZIK. Jönnek a 
szupergonoszok, akik szupercsúnya- 
ságokat művelnek és szuperveszélye- 
sek, de szerencsére itt vannak a szu- 
perhősök, akik a mutánsokkal kiegé- 


szülve majd jól elfenekelnek mindenkit, 


akinek rossz szándékai vannak. Akció- 


ALLIANCE 


ban nincs hiány, időnk jelentős részét 
azzal fogjuk tölteni a játékban, hogy 
agyba-főbe verünk mindenkit, aki nem 
utánsnak vagy szuperhősnek néz ki. 
Karakterekben sincs hiány, hiszen az 
X-Men figurái ugyanúgy felbukkannak, 
mint a Fantasztikus Négyes alakjai. 
Szereplőinket ízlés szerint tápolhatjuk, 
ogy még hatékonyabbak legyenek a 
arcban, és olyan pofonokat adjanak, 
hogy bolond, aki állja. 


GS TÁBOR 2011 
FOTÓK 


Nem hinnénk, hogy van 
ilyen, de aki esetleg hezitál, 
annak kedvcsináló gyanánt 
feltettük a tavalyi tábor 
fényképeinek egy részét, 
melyeken látszik, hogy miről 
is van szó valójában. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják május 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. Látogas- 
sunk el a www.agnitium.hu/gamestar oldalra és írjuk be az aktuális 
havi kódot. Antivirus Pro: BBBBFF-W3XTV-K4CS8-GKSC5-RV.KIT, 
GSTV Secu íte Suite Pro: AYNW5-LEATM-GAGW8-4CS48-WXLIE. Ekkor 
egy újabb kódot kapunk, melyet másoljunk be a program indításakor 
megjelenő Kulcs megadása gombra kattintva. Probléma esetén a 
supportvagnitium.hu címen kérhetünk segítséget. 


VIPRE ANTIVIRUS " ANTISPYWARE (UYSADV] 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszer- 
ben egyesíti a vírusirtót, akémprogram védelmet és a tűzfalat. 
Az új személyi tűzfal URL szűrővel és két behatolásvédelmi 
rendszerrel fokozza a biztonságot, amivel a böngészőt már a 


egy reklámszűrő is, ami mindenki számára kényelmesebbé teszi 
a böngészést. 


ESET SMART SECURITY (258TLT) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag szolgáltat- 
ja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért mindössze 
annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD mellékleten található 
ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/ 
gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi 
kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program 
licencét. 


FAKÜES uz PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsaládjá- 
:? Global Protection2010 nak 30 napig használható változatát. A terméket aktiválnunk kell, 


DELYEK OND 12.3 és Nvidia 296.10 és 301.10 jelkep gep meset mmmszzsa arj első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, illetve 
HÁTTÉRKÉPEK: Virtua Fighter 5 Final Snowdown, WoW: Mists of Pandaria, WoW: Trading ; "§-a — meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az aktiválást a 
Card Game, Mass Effect 3, The Witcher 2: Assassins of Kings Enhanced Edition, Lineage 2: ő " program automatikusan elvégzi, erről e-mailben megerősítést is 


Goddes of Destruction 


kesek ész é. J 


kapunk. Probléma esetén: support(cohu.pandasecurity.com. 


Amennyiben a GS1204 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő program- 
mal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A Marvel Ultimate Alliance telepítéséhez 
kattints a DVD , Teljes Játék" kiemelt menüpontra. Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor 
használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver) és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


Te mit tennél azokkal a Mass Effect 9ra- 
jongókkal, akik követelik a játék végének 
megváltoztatását? - Anonymus 


MEET THA TEAM 


VÁLASZ: A játék kézikönyvét átalakítanám a régi jó 
Kaland, játék, kockázat" sorozat lapozgatós stílusában: 
Ha szerinted Shepard kapitány végül felébredt és rájött, 


VÁLASZ: Én elvinném őket fagyizni, de az utolsó 
gombóc nem az lenne, amit kérnek. Aztán mind 
elmennénk együtt skandináv lottózni. 


hogy csak álmodta az egészet, lapozz a 400-ra." MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Resident Evil: Operation Raccoon City 
Star Wars: The Old Republic MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Max Payne 3 


Lollipop Chainsaw 


VÁLASZ: Csinálnék nekik egy olyan játékot, amiben 
minden úgy van, ahogy ők szeretnék, és utána kaján 
mosollyal nézném, mennyire nem élvezik. 


VÁLASZ: Elvenném a skandináv lottón nyert millióikat 
és utána nem hívnám el őket még fagyizni sem, mert 
HP-val ellentétben szívemen viselem az egészségüket. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
Star Wars: The Old Republic Risen 2: Dark Waters, The Witcher 2: Assassins of 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Kings Enhanced Edition 
EZtödi A napsütést. MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
SZONJA ö 
CHAVALIER Max Payne 3 


SOPHIASO 


VÁLASZ: Eltáncolnám velük a Cotton Eyed Joe-t 
egy jó kis ropogós tábortűz mellett, miközben 
mindannyian kedvenc Mass Effect karakterünk 
jelmezét viseljük. 


VÁLASZ: Megmutatnám nekik a LOST befejezését, 
természetesen csak miután végignézettem velük az 
egész sorozatot. Na azután megtudnák, mi a valódi 
csalódás. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
A Fallout első részével. Max Payne iOS 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


Jó időt, öjömbódottát. 


VÁLASZ: Megmondanám nekik, hogy ne 
spoilerezzenek. 


Még mindig Max Payne 3 


VÁLASZ: Javasolnám nekik, hogy keressék fel 
orvosukat vagy gyógyszerészüket. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
The Darkness 2, Ninja Gaiden 3, I Am Alive F1 2012 Vitával, de nem élvezem. 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


The Witcher 2, Bloodforge 


VÁLASZ: Megkérném őket, hogy nézzenek bele a piros 
fénybe, és miután részlegesen töröltem az emlékeiket, 
újra nekiülnének kicsontozni a játékot. Mikor a végére 


Most már csakis a Diablo III jöhet szóba. 


VÁLASZ: Meghívnám őket egy Mass Effect-es nyalókára, 
a kezükbe nyomnék egy felfújható Sephard-os strandlabdát, 


Semmit, majd ősszel a GTA V-öt. 


VÁLASZ: Szépen elmagyaráznám nekik, hogy az élet 
nem egy habostorta, meg különben is a galaktikus helyzet 
egyre fokozódik. 


érnének, megkérném őket, hogy nézzenek bele... MIVEL JÁTSZOL? 
ő MIVEL JÁTSZOL? Yakuza: Dead Souls, The Legend of Grimrock 
8 a The Witcher 2, Monkey Island 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
27. BREE vat z / 3 
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VÁLASZ: Mivel még nem volt szerencsém végigtolni 
a Mass Effect 3-at, így jobb híján beszélgetnék velük az 


felültetném őket egy Mass Effect ringlispil Wrex- időjárásról. 

lovacskájára és megkérdezném, hogy: még mindig fáj? MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Total War: Shogun 2 - Fall of the Samurai, Battlefield 3 
Resident Evil: Revelations, Rayman Origins MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Max Payne 3 

Diablo III DUNCAN 


VÁLASZ: Az követelném tőlük, hogy változtassák meg 
a saját végüket. Valamit valamiért! 


VÁLASZ: Semmit nem kell velük csinálni, hiszen annyi 
sikeres játékot írtak már, biztosan jobban tudják. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 

WoW: Mists of Pandaria béta, Guild Wars 2 béta Mass Effect 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
The Secret World - mert még nem próbáltam. Diablo III 


VÁLASZ: Összeereszteném őket a , Jack túlélhette 


ENDREMAN 


VÁLASZ: Követelném, hogy változtassák meg a 


egy meghűléssel..." alternatív végkifejletben végüket. 

reménykedő Titanic film rajongókkal. MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Cities in Motion 

Költségvetésem.xls táblázat szerkesztgetésével. MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Dishonored - mindegy, hogy mikor jön. 


Egy kis esőt végre. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Itt a tavasz, túl vagyunk a jeges 
locsolkodáson, a térdreesős Play- 
IT-en és nagy lendülettel vár- 

juk a már bejelentett GameStar 
tábort. Ez évben a jelszavunk 

a kickstarter, így többféle cso- 
mag közül is választhat a táboro- 
zó. Reméljük, sokan megteszitek 
ezt minél hamarabb. Addig is jó 
szórakozást az Arénához! 


MASS EFFECT 3 - KRITIKA 

ES KÖSZÖNET 

Nyilván nem én vagyok az első, aki ME3 
témában ír, ezúton szeretnék ezért elné- 
zést kérni, remélem nem foglak untatni 
az Írásommal! A levelem tárgyában azt 
írom: kritika, de félreértés ne essék, nem 
kapálódzni akarok, hogy szerintem ezért 
és ezért nem volt megfelelő a játék befe- 
jezése stb. Ellenkezőleg! Büszke vagyok 
arra, hogy megvettem (a gyűjtői kiadást) 
és nem töltöttem le (ezért is bátorkod- 
tam véleményt formálni). El tudod kép- 
zelni, ezért mennyi kritika ért? - de most 
ne erről legyen szó. A Bioware munka- 
társai csodás munkát végeztek a trilógi- 
ával, a könyvekkel és képregényekkel. Jó- 
jó, a befejezést kicsit velősebben is meg- 
magyarázhatták volna, hogy megértsük, 
de ennyi ,negatívum" bőven elfogadha- 
tó. Már másodjára játszom végig a játé- 
kot (és kezdtem el olvasni az ME regé- 
nyeket), mert szerintem így az esetleges 
sötét foltokat fel tudom tölteni tartalom- 
mal, azt hiszem, így tudok a legjobban 
megbarátkozni a Mass Effect trilógia be- 
fejezésével. Talán így kéne tennie a hő- 
börgőknek is. 
Most nézem, néztem meg a GS Live 
Arena 2012.03.22-i adásismétlését, és 
nagyon elszomorított az, amit a kritikák- 
ról hallottam. Nem fórumozok, nem talál- 
koztam olyan fajta vélemény formálással, 
amilyet ti bíráltatok, de nem tudom el- 
mondani, mennyire egyetértek veletek és 


Ha egy olyan 40-60 év körüli embernek kelle- 
ne mutatnotok egy hardcore játékot, aki még 
soha életében nem játszott, és a cél az lenne, 
hogy meggyőzzétek, a játékok milyen nagy- 
szerűek, melyik lenne az? - Munyos 

Ha focirajongó, akkor az új FIFA-t 
vagy PES-t. Amennyiben autóbolond, 
akkor valamelyik autós játékot. Ha pe- 


cázni imád, akkor pecás játékot - igye- 
kezni kéne arra, hogy a saját ízlésének 
megfelelőt találjunk, ha van valami- 


JJ KINYITOM EGY 
KICSIT AZ ARCHI- 
VUMOT, ÉS ELŐKA- 
POK EGY-EGY RÉGI 
KORONGOT MERŐ 
NOSZTALGIÁBÓL 


mennyire hálás vagyok nektek a vélemé- 
nyetekért, ami, ha lehet egy szóval össze- 
foglalni, minőségi. Valóban jelentős prob- 
lémát vázoltatok fel, de én azért bizako- 
dó vagyok. Szerintem a játékok mögött 
meg lehet látni az embert, aki készítet- 
te (ezért is nagyon fontos, hogy vegyünk 
játékokat), valamint hiszem, hogy a fej- 
lesztő és a felhasználó/gamer, bár a két 
végén áll a partnak, azért tisztelettel és 
együttműködéssel létezhet. 

Amikor megkérdezte tőlem egy bará- 
tom az egyetemről, hogy miért vagyok 
GamesStar előfizető, ezt válaszoltam: 
Még gimnazista koromban szerettem be- 
le és remélem, a GameStar megmarad 
annak a képzeletbeli hídnak, ami eddig is 
volt köztem és a játékok világa, azok fej- 
lesztői között. 

Még egyszer köszönöm a munkádat és 
kérlek add át üdvözletem a kollégáidnak! 


Érdekes a téma. Nekünk persze min- 
denről megvan a kerek véleményünk, 
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lyen hobbija, a játékpiac széleskörű- 
ségét elnézve biztosan nem lesz ne- 
héz dolgunk. 


Van a szerkesztőségben olyan, aki aktívan 
Twitterezik? - noname77 

Nem jellemző - tudjuk, mi az, ismerjük, de 
egyikünket sem kapta el a Twitter-láz. 


Ha szuperhősök lennétek, kivel harcolnátok 
szívesebben? - BIXI 


és ez általában elég erős vélemény. 
Ennek fő oka az lehet, hogy a szer- 
kesztőségben dolgozó kollégák mind 
meglehetősen erős egyéniségek. Egy- 
más között napközben is megbeszél- 
jük az ilyesmit - szerencsére jó a tár- 
saság, ezért még ha nem is értünk 
egyet, akkor is kulturáltan érintke- 
zünk egymással. Az ME3-ról sokáig 
csak úgy kívülállóként értekeztünk, 
de aztán ahogy a botrány dagadt, ná- 
lunk is kiverte a biztosítékot, ezért 
hát el kellett mondanunk, mit is gon- 
dolunk. Egyébként érdekes, hogy 
vajon miért furcsállta a barátod a 
GameStar előfizetésedet. Minden- 
esetre köszönjük, hogy évek óta ve- 
lünk vagy, és kérlek, őrizd meg eme 
jó szokásodat sokáig! 


MIT JELENT SZÁMOMRA 
A GAMESTAR? 

Azon tanakodtam a minap, hogy mit is je- 
lent nekem a Gémsztár. Igen, Így magya- 
rul, mert nekem lehet , kicsit sárgább, ki- 
csit savanyúbb, de a mienk" és ezzel csep- 
pet sem kisebbíteni szeretném. Ne! 
tudhatom, másnak mit jelent, nekem az 
életem részévé vált. Eleinte a teljes já- 
ték miatt vásároltam a lapot, sőt hát so- 
káig csak vásároltam, mire végül sikerült 
szert tennem egy saját, külön bejáratú 
postaládára, minekutána állandó előfi- 
zetővé avanzsáltam. Akkortájt még volt 
CD-s avagy DVD-s verzió, igaz, a DVD-s 
valamelyest több pénzmagot emésztett 
fel, illetve nem volt még teljesen általá- 
nos, hogy minden otthoni gépben van egy 
DVD optikai simogatóegység, mint ma- 


Az ellenfél legyen nagyon genya, akit 
nagy örömmel lehet arcon csapni. Az 

oldalamon pedig harcoljon egy bomba 
szuperhősnő. 


Szerintetek egy házimozi fel tudja venni a 
versenyt egy minőségi mozival? - LechooEdy 
Attól függ, ki mennyit költ rá - ugyan- 
is ha van annyi pénzed, hogy megfele- 
lően kialakított mozitermed is legyen a 
házimozihoz megfelelő ülésekkel, meg- 


Szia, 

Gondoltam, eljött az idő, hogy én is 
billentyűzetet ragadjak és írjak ne- 
ked, miközben azt veszem észre, 
hogy tavasz van, s mindezt főleg ab- 
ból, hogy a nap első sugarai megvilá- 
gítják a téli hónapok alatt összegyűlt 
port az íróasztalomon, szóval ide- 

je takarítani. Talán ezért is tavaszi a 
nagytakarítás, mert ilyenkor világít- 
ja meg a házakban a koszt a gyönyö- 
rű tavaszi napsütés. 

ső témám a játék a barátnővel - 
ersze számítógéppel. Nagyon kevés 
yan játék van, ami elé oda tudunk 
ni mindketten és el tudunk játszód- 
vele együtt. Mondok néhány pél- 
át: eddig a legjobbak a LEGO s0- 
ozatok és a Trine volt, más szinte 
incs is, amivel úgy lehetne tolni, 
hogy csak a két konzol, a tévé és já- 
ték, nevetés, szórakozás a barátnőd- 
del. Szóval kár, hogy a játékgyár- 
tók nem igazán foglalkoznak azzal, 
hogy az ember a párjával is leülhes- 
sen egy játék elé csak úgy mókázni 
egyet, nem csak a fiú haverokkal tol- 
ni a verekedős, lövöldözős, vezetős 
játékokat. 
Érdekelne, ti hogyan oldjátok meg a 
család-számítógép-munka három- 
szöget. Vagy mondhatnám a pihe- 
nés-munka-szórakozás háromszö- 
get. Én 30 éves leszek pár hóna- 

pon belül, tehát pont a ti olvasótá- 
borotok középmezőnye (ha jól értet- 
tem, azt mondtátok, idősödik az ol- 
vasótáborotok). Szóval közel hat éve 
melózom és azóta kevés időm ma- 
rad számítógépen játszani. Nem ér- 
tem, mások hogyan tudnak végigját- 
szani egy MOHA-t egy hétvégén, ne- 
kem egy hónap is kevés néha, van 
úgy, hogy csak fél órát, egy órát tu- 
dok játszani, van úgy, hogy napokig 
semmit. Nem azért, mert nincs ked- 
vem, hanem azért, mert ha vége a 
melónak, mondjuk szívesebben va- 
gyok a barátnőmmel, nem pedig a 
számítógépemmel. Szóval nekem bő- 
ven elég lenne, ha kijönne havi két jó 
játék, de ha csak az újságot megné- 
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felelően tervezett hangtechnikával, akkor 
simán fel lehet venni a mozival a versenyt. 
Viszont ha csak valahogy betuszmákolod 
a cuccokat otthon a lakótelepi nappali- 
ban a többi bútor közé, az nem adja majd 
ugyanazt a hangulatot. 


Nektek volt sárga kazettás Nintendótok (kínai 
copy)? - Garfield92 

Nem, nem volt - nekem speciel C64 után 
C128-esem, utána Amigám volt, majd 


zem, havonta több 10 játék jelenik 
meg, amiket képtelenség ilyen rövid 
idő alatt végigjátszani. Vagy tényleg 
ennyire kockák lettünk, hogy már 2-3 
nap és el is dobunk egy játékot, mert 
végigtoltuk és kész? És akkor még 
nem is mondtam (vagy igen?), hogy 
ITT A TAVASZ, hát kinek van kedve 
gép előtt dekkolni, mikor lehet sétál- 
ni, játszódni, napozni, játszódni, enni, 
játszódni...? 

Ui.: Meg is kaptam egyszer a barát- 
nőmtől: , Minek veszed azt az újsá- 
got ennyi pénzért, ha nem is játszol?" 
Válaszom tömör és velős volt: , Mert 
imádom olvasni." 


Kedves Gergő, rossz platformot 
választottál a barátnővel történő 
videojátékozásra. Ugyanis azok a 
játékok, amelyeket szinte bizto- 
san élvezne a párod is, legfőképp 
Wiire és (most már) Kinectre je- 
lennek meg. 2012-ben a PC egy- 
általán nem tűnik esélyesnek ar- 
ra, hogy a család szórakoztató 
centruma legyen - nincs elterjedt 
mozgásérzékelési módszer rá. 
Ezért én azt tanácsolom, ha való- 
ban sokat akartok együtt játsza- 
ni, vegyetek egy Wiit, kapásból a 
géphez adott Wii Sport sok-sok 
órával növeli majd az együtt töl- 
tött játékidőt. 

A második kérdésre: egyszer egy 
bölcs ember azt mondta, minden- 
kinek arra van ideje, amire szánja 
- tehát aki játszani akar, az meg 
fogja találni az időt erre. Én ezt 
általában úgy oldom meg, hogy 
kijelölök fél délutánokat előre va- 
lamilyen célra (,,ma csak ezt csi- 
nálom, holnap csak amazt"), így a 
munka is jobban megy, mert már 
várom, hogy jöjjön a délután azon 
biztonyos része. Szervezés kér- 
dése az egész - megfelelő időbe- 
osztást készíteni nem egyszerű, 
de nem is lehetetlen. Köszönjük a 
kedvesednek adott választ! Büsz- 
kék is vagyunk rá! 


jött a PC-korszak. Mára már meglehető- 
sen sok gépem/konzolom van, de egyik 
sem a sárga kazettás. 


Csak szerintem idegesítő, ha valaki a moziba 
kajálni jön, a film alatt csámcsog és szürcsöl? 
- Én ásványvízen kívül nem szoktam semmit 
magammal vinni, a mozi nem étterem! - 
LechooEdy 

Ez egy amerikai ,kultúraátvétel" - ott 
jött divatba, hogy etetjük a népet, s mivel 


apság, hovatovább kék ray. Mindazon- 
által elkezdtek gyűlni a korongok, és nem 
úl nagy bölcsességről téve tanúbizony- 
ságot az épp nem tetsző játékokat iktat- 
am is elég helytelenül, amit ma már bá- 
nok nagyon, de mint említettem, akkor 
ég a játékban láttam az értéket. Ez per- 
sze egyébként helytálló, hiszen a válasz- 
ásotok egyfajta garancia is a minőség- 
re, sőt az emlékezetes Unreal 3/Gears of 
War crossoverből, hát szóval abban a hó- 
napban két számot vásároltam. Így ha- 
arosan megtelik a második ötvenes té- 
gely, ami havi megjelenést tekintve majd- 
hogynem tíz év termése. Ez azt is jelenti 


esetemben, hogy a GS egyfajta állandósá- 


got is jelent az életemben: amellett, hogy 


játék, életmód, művészet, technika, szó- 
akozás, kultúra is egyben. A nyomtatott 
példányoktól azért megszabadulok egy 
idő után persze, mert látva édesapámnak 
mekkora fejtörést okozott az autó-motor 
magazin gyűjteménye 1966-tól napjain- 
kig, nos, annak külön szoba kell. A korabeli 
lemezekre, amiket elemésztett az idő vas- 
oga, vevő lennék, ha esetleg be lehet még 
őket szerezni valahonnan. 
Az aktuális arénát avagy kerekasztalt 
vizuáltam éppen, amikor szó esett a ré- 
gi arcokról. Bizony hiányérzetem támad 
Másvilág nézvést, bár semmi kifogásom 
ellened mesterem, de valljuk meg férfi- 
asan, mivel jómagam is széles körben el 
vagyok terjedve, Eskin nagyságrendek- 


BLOGSZEMLE 


A HŐNAP BLOGJA: CHART.WEB4.HU 


Régi hagyományunk volt a , Hónap Blogjának" megválasztása, amelyet még 
abban az időben találtunk ki, amikor Eskin kezelte a Web4-es blogokat. Ő 
most messze, külföldön dolgozik, Így enyém a megtiszteltetés, hogy folytas- 
sam a bevált sorozatot - s előre elnézést kérek, ha olyan blogot választanék, 


amely már díjazva lett. 


A egy Zenei blog, a legfrissebb hírek mellett lemezkritikákkal, 
koncertbeszámolókkal, koncertajánlókkal és klipekkel foglalkozik. A blog gaz- 
dája, mocsayelvtárs (alias Jam) a punk, metal, metalcore, hardcore vonalat 
preferálja, és elég aktív koncertlátogatóként és lemezvásárlóként értékes gon- 
dolatokkal segíthet a hasonló stílusért rajongóknak. Számomra külön szimpa- 
tikus volt, hogy a Lemezkritika rovatban jóval több magyar banda volt, mint 
külföldi. Ez utóbbiakról ugyanis a nagy világhálón rengeteget tud olvasni, aki 
akar. Mindent összevetve nem semmi munka, ahogy Jam folyamatosan kon- 
certekre jár és lemezeket hallgat: le a kalappal. 


sós vagy sziruposan édes, amit esznek, 
itatjuk is, hadd költsenek minél többet. 
Sok jó dolgot is átvehetnénk, de sajnos ez 
pont nem az. Egyetértek veled: a moziba 
az ember filmet nézni menjen, ne enni. 


Szerintetek mi a játékok jövője? Idővel fel- 
váltják a DVD-ket a letölthető tartalmak? - 
Champy 

Úgy gondolom, a DVD már most , régi" 
technológia, az biztos, hogy jelenlegi tu- 


dásunk szerint a felhő fejlődik a leggyor- 
sabban, s mivel a felhő bárhonnan elér- 
hető, így kiváló tárolólehetőség lenne. 
Hogy az emberiség mit igényel, azt egy- 
előre nem tudhatjuk, de a DVD biztosan ki 
fog menni a divatból hamarosan - ahogy 
a letölthető tartalmak népszerűsége egy- 
re nő. Aztán ki tudja, egyszer valaki fel- 
találja a fillérekbe kerülő és hamisítha- 
tatlan hologramos tárolást és minden 
egycsapásra megváltozik. 
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kel kellemesebb látványt nyújtott mind- 
kettőnknél. Szomorúan vettem tudomá- 
sul, hogy immár az impresszum sem tesz 
említést róla. Sajnálatos, hogy mire meg- 
szeretjük az új arcokat - akik esetleg nem 
szimpatikusak eleinte, mint pl. Disorder 

-, eltűnnek a képernyőről. Persze tudom, 
ez egy folyóirat, és azért készül hozzá ké- 
pi anyag, hogy minél multibb legyen a mé- 
dia, de bocsássátok meg, hogy szeretjük. 
Adam és EndreMan nagyon is jól csinál- 
ja, illetve hát mindenki, akinek a munká- 
ja benne van. És bocsássátok meg, ha hi- 
ányolom - a teljesség igénye nélkül - Boe, 
BadSector, Mady, Matteo ábrázatját, és 
hát , ugye" ZeroCool is hiányzik, nem be- 
szélve BZ idegszaggató szóvicceiről. Ez 
nem azt jelenti, hogy az új fiúk a bányá- 
ban nem jók, de azért, mert új színek ke- 
ülnek fel a palettára, miért muszáj min- 
dig letörölni a régieket? Festhetnénk ak- 
kor freskókat az akvarellek helyett. Túlzó- 
ak az igényeim? Meglehet. Tudom, hogy 
nekünk a GS szórakozás, kikapcsolódás, 
az ott dolgozóknak ez mégis ,csak" egy 
munkahely, aminek szintén megvan a na- 
pi rutinja, és persze találhat az ember- 

fia szebbet, jobbat nála. De engedtessék 
meg nekünk, hogy vissza óhajtjuk a ré- 

gi megszokott arcokat is az új, régi-új kol- 
égák mellé. És ilyenkor kinyitom egy ki- 
csit az archívumot, és előkapok egy-egy 
égi korongot merő nosztalgiából, amikor 
még... És akarok még több RG-endre-wolfi 
étnájtot, abba még a kőmívesdekoltázs is 
belefért. És lehet akkor is elmegyek a tá- 
borba negyven éves fejjel, ha kinevettek. 
Talán egyszer mégis lesz majd újra ender- 
mazvur só is. Szóval ilyeneket gondoltam 
én, miközben szó esett az régi dolgokrul. 
Csak a végén jegyzem meg halkan, bár ki- 
váló ötletnek tartottam a múlt havi pan- 
tomim kerekasztalt, a mostani, hanggal 
előadott sokkal élvezetesebb lett. Hegesz- 
szetek még sokat belőle nekünk. 

- Juhász Attila 


Régi kedvenc levélírónk vagy Attila, 
így jól tudod, hogy a dolgok bizony 
változnak. Az új színek nem azért ke- 


10 www.gamestar.hu 


rülnek fel a palettára, mert a régie- 
ket kidobtuk: azért kerülnek fel, mert 
frissíteni kell a festést néha - hol ma- 
guktól mennek el a színek, hol töröl- 
jük őket. Az említett régi arcok közül 
Eskin és Ender, mivel messze külföl- 
dön élnek és dolgoznak, nemigen tud- 
nának beugrani hozzánk egy video- 
felvételre, ahogy Sophiaso sem, mert 
a Brüsszel-Madách utca távolság túl 
nagy. Több volt kollégánk a szakmá- 
ban konkurens médiánál helyezke- 
dett el, így érthetően nem örülne az 
új munkahelyük, ha nálunk illeget- 
nék magukat a képernyőn. Egyébként 
hidd el nekem, megtiltani senkinek 
sem tiltottuk meg, hogy eljöjjön, csak 
az életük másképp alakult, a prio- 
ritásaik, a munkájuk teljesen más, 
még az is lehet, hogy ez a fajta exhi- 
bicionizmus nem is hiányzik már ne- 
kik. Jellemző módon a PlayIT-en az 
általad emlegetett régi arcok közül 
csak BadSectorral és Matteóval ta- 
lálkoztam... talán nem véletlenül ala- 
kult így. Nekem valaha a kosárlab- 
da volt a mindenem. Most összeszá- 
molni nem tudom az éveket, amióta 
nem voltam kosárlabda mérkőzésen. 
Ez van, az élet sodor bennünket, van, 
akit jó, van akit rossz, van akit csak 
MÁS irányba. 

Táborba sok szeretettel várunk, én 
még mindig idősebb vagyok, mint te, 
szóval gyere bátran: az ender-mazur 
só esélyessége pedig kb. a lottó ötö- 
sével vetekszik. Van helyette más - 
régen Endre-RG-Wolfi nem volt, most 
ők vannak. Én pedig változatlanul ke- 
resem magam mellé a helyes arcot 

a Másvilágba, a műsor költségveté- 
se akkora, hogy szinte ostromolnak a 
szépségkirálynők. 


MEDDIG LEHET EREDETIT 
ALKOTNI? 

Először is hadd köszönjem meg Dóczy 
Patrik válaszát, örülök, hogy az írásom 
nem talált süket fülekre! 

Aztán. Filóztam egy érdekes témán, 


CamaStay ! 


megpróbálom összefoglalni: Egyre több- 
ször láthatjuk mind a játék-, mind a film- 
iparban, hogy visszanyúlnak régi jól be- 
vált dolgokhoz, és azokból készítenek egy 
újragondolást/újrafeldolgozást, kényel- 
mesebb esetben egy felújított változa- 
tot. Vannak ötletek, de azt veszem ész- 
re, hogy egyre kevesebb az olyan alko- 
tás, ami nagyon eredeti, mint a régi nagy 
öregek, és manapság már klasszikusnak 
számító filmek, játékok. Egyszerűen med- 
dig lehet még újat alkotni? Tudom, az 
embereknek végtelen nagy fantáziájuk 
van, és ennek következtében biztos lesz- 


használta, és próbálta a kornak megfele- 
lően eladni őket. Ez egy felújított válto- 
zat volt, de mégsem , valami új". És ez az, 
amire céloztam, hogy alkothatnak mos- 
tanság remek játékokat, készíthetnek re- 
mek filmeket, de ott az érzés az ember- 
ben, hogy ,Én ezt már láttam". Ezeket 
mondjuk kliséknek, amik már jól beváltak 
egyszer, és bátran nyúlnak hozzájuk a ké- 
szítők, mert tuti receptek. De ezt megun- 
ja egy idő után az ember és vágyik az Új- 
ra. Mostanában ugye itt vannak a 3D-s 
látványelemek, amik újdonságot jelente- 
nek, meg a mozgásérzékelős kontrolle- 


J J A JÁTÉKOK MÖGÖTT MEGLEKET LÁTNI 
AZ EMBERT, AKI KÉSZÍTETTE 


nek még jó darabig érdekes történetek, 
fordulatos játékok, ahol lehet, hogy egy- 
szer majd talán már nem is a készítők ír- 
ják meg a dolgot, hanem csak megadnak 
egy alapvázat és a játékos azt hoz ki be- 
lőle, amit akar. Lásd a Minecraftot, csak 
képzeljük el ezt egy Mass Effect szin- 

tű játékban. Jó lenne, nem? Ha ezt vesz- 
szük alapul, akkor a variációk száma vég- 
telen, és nem lenne ugyanolyan történet 
sehol, mint ahogyan ugyanolyan emberek 
sem élnek, legyen az eltérés bármilyen 
minimális. Arra akarok kilyukadni, hogy 
ha ezt az utópisztikus, személyre szabha- 
tó játékot kivesszük az egyenletből, vagy 
maradunk a filmeknél, amik ugye nem 
térnek el egyes változatokban, mint a já- 
tékok, ahol pl. saját karaktert generálhat 
mindenki, szóval, hogy eljön-e az a pont, 
hogy már nem lehet újat alkotni? Újat. 
Persze újat mindig lehet alkotni, ezért ki- 
egészítem. Hadd éljek építészettörté- 
nelmi példával. Kezdjük a görög építé- 
szettel, amiből ugye kinőtte magát a ró- 
mai, ami alapjaiban hasonló, helyenként 
ugyanolyan volt, de mégis adott hozzá 
egy pluszt, amivel képes volt újat alkot- 
ni. Aztán a román korban teljesen más 
volt az irányzat, majd a gótika a román 
stíluselemeket vette át, és ott aztán már 
volt minden, a végletekig tökéletesítet- 
tek mindent. Amikor is a reneszánszhoz 
értünk, homlokegyenest ellentéte volt a 
gótikának, de nem újat alkotott, hanem 
visszatért az ókori elemekhez, azokat 


rek, amik még cseppet sincsenek teljesen 
kiforrva, hol vagyunk még a holoasztalon 
irányított játéktól vagy a szobányi, saját 
házunkban lévő, minket teljesen körbeve- 
vő 3D-s moziélménytől? Sehol. Ezek még 
jó sokáig foglalkoztatják majd a népet, 
de mi lesz azután? Tudom, az még na- 
gyon messze lesz, de az ember sok min- 
denen gondolkodik, amihez neki talán 
már nem is lesz köze (bár ez ne így le- 
gyen!). Az igazi kérdés tehát az, hogy mi- 
kor jutunk el oda, hogy már minden any- 
nyira klisének számít, minden variációt 
már annyira ismerni fog az emberiség, 
hogy igenis nagyon embert próbáló lesz 
megalkotni azt az újat, ami igazán méltó 
arra, hogy rajongjanak érte? 

Talán, Gyu, Aberthy Nokum tudja a vá- 
laszt. ;) Üdvözlettel - Tar László 


Nos, ezúttal Aberthy Nokumot (a 
regényem főszereplője) nem kér- 
deztem meg a kérdésről, de köszö- 
nöm szépen, hogy nyomon követed a 
"munkásságát". Ez egy igen ősi kér- 
dés - hiszen nézd csak meg, meny- 
nyi dal, dallam született, pedig azok 
kombinációja sem végtelen. S egy- 
re csak jelennek meg az új dalok és 
nagylemezek. Miért? Mert ugyan- 
az a dallam már eltérő stílusban is 
más. Countryban totál más, mint 
drumrbassben. Bátran mondhatjuk, 
a stílus ad hozzá extrát - olyan, mint 
a főzésnél megfűszerezni a húst. Aki 


eltalál egy jó fűszerezést, lehet, hogy 
feltalál valami újat vagy egyszerű- 
en csak ő csinálja a finomabb húst. 
Nemrég tudtam meg egy műsorból, 
hogy a rómaiak már ismerték a ham- 
burgert és feltalálták a betont. Mi is 
tudunk már sokmindent, ami majd 
csak ezer év múlva lesz természe- 
tes - vagy esetleg újra fel kell találni- 
uk. Minden azon múlik, a közízlés mi- 
re vágyik, ezt pedig mi, kis emberek 
nem tudjuk befolyásolni, pedig mi- 
lyen jó lenne - csak hát akkor sokak 
szórakozását sikerülne elrontani. Ma- 
napság az újdonság tényleg a részle- 
tekben lakozik -, a forradalmat már 
nem szabad várni. 


GAMESTAR, A MENTŐÖV 

Életem első aréna levelét írom, úgyhogy 
bocsásd meg, ha kicsit felfokozottabb 
hangvételű lett. Nos, történt, hogy jelen 
levelem írásakor, folyó hó 10-én sportsé- 
rülést szenvedtem. Sajnos ilyen az ameri- 
kai foci, hüvelyujjam közelebbi ismeretsé- 
get szerzett az ellenfél egyik játékosának 
sisakrácsával. Gondoltam, semmi ko- 
moly, de még hétfőn is fájt, szóval szó mi 
szó irány a doki és kiderült: eltört a hü- 
velykujjam. Felsorolhatnám, hogy mi min- 
den nehezebb hüvelykujj használata nél- 
kül, de nem ezért ragadtam klaviatúrát. 
Történetem lényege, hogy hogyan szív- 
tam meg és hogyan mentette meg már- 
ciusi számotok az életem. Belecsapva a 
lecsóba, soha nem voltam HC gamer, de 
azért eljátszogattam, sőt, több évig előfi- 
zetőtök voltam, aztán abbamaradt a GS- 
olvasás, más témák kezdtek érdekelni. 
Azonban egy jó éve többé-kevésbé rend- 
szeresen veszem az újságot és nyáron be- 
fektettem egy Xboxba. Az okok nem lé- 
nyegesek, legyen elég annyi, hogy régóta 
szerettem volna és a gépem így már nem 
szabott határt (csak a pénztárcám), hogy 
mivel játszom. Viszont a fenti eseménye- 
ket figyelembe véve merevített hüvelyk- 


ujjal, lássuk be, elég nehéz játszani, pe- 
dig hidd el, lenne kedvem hozzá. Azonban 
mint isteni áldás, 13-án megjelent a GS 
márciusi száma. Ugyan csak ma, 16-án 
szereztem be, de nem bánom, mivel így 
kevesebb időt kell várnom, míg szabadon 
használhatom a sérült játékkeléket, ad- 
dig viszont elszöszmötölök mesteri írá- 
saitokkal. Tény: jó hosszan írtam le azt, 
hogy mennyire hálás vagyok azért, hogy 
vagytok és még így sérülten sem kell nél- 
külöznöm a játék világát, de akkor is jó- 
lesett, nah... További sikeres működést és 
arénázást kívánok neked/nektek! 
Maradok hűtlen híved - Pozsi, TItán 558 


Először is gyógyulást neked, hüvelyk- 
ujj nélkül nagyon nehéz, hiszen a tu- 
dósok szerint pont a hüvelykujjunk 
szembefordíthatósága járult hoz- 

zá ahhoz, hogy eszközhasználók let- 
tünk, és ki tudtunk emelkedni az ál- 
latok közül értelmes lényekként. Ná- 
lunk, a GameStarnál mindig fontos 
volt, hogy úgy szóljunk az olvasóhoz, 
hogy érezze, szívvel-lélekkel készítjük 
a magazint. S ilyenkor az is fontos, 
hogy hogyan szólítjuk meg, hogyan 
beszélünk hozzá - a te esetedben pél- 
dául számodra is jól esett, hogy ,régi 
haverral" lehettél együtt. Lehet, hogy 
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kollégák jönnek, és kollégák mennek, 


de amíg GameStar létezik, remélem 


ugyanilyen jó haver lesz nemcsak ne- 


ked, hanem nagyon sokatoknak. Raj- 
tunk nem fog múlni, most akkor ti 
jöttök - mi maradunk ugyanazzal a 
haversággal, mint eddig. 


KÖNYVRŐL 

Sajnos az Amazon a , Sivatag, szerelem" 
című könyvemet, amit küldtem, önké- 
nyesen leszedte határozatlan időre, pe- 


dig fent volt egy hónapig és még fogyott 
is. Arra hivatkoztak, hogy még nem tá- 
mogatják a magyar nyelvet. Duplán elle- 
ük szól, hogy a ,Lélektani novellák" cí- 
mű kötetem azóta is fent van angolul és 
magyarul is. 
Elnézéseteket kérem, de a link még egy 
jó ideig nem fog működni, remélem a jö- 
vő hónapra sikerül elintéznem. Csak gon- 
doltam szólok, kérlek írj, hogy mi a véle- 
ményed az üggyel kapcsolatban! 
- Hegedűs Csaba 


Kedves Csaba, fogalmam sincs, mi- 
től lehet ez, remélem azóta rendező- 
dött a kérdés. Borzasztóan tisztellek 
a bátorságodért: a mai magyar való- 
ságban, amikor csontszáraz kősiva- 
tag lesz lassan az egykor virágzó kul- 
túrából és főleg az olvasás részéből, 
mindenkinek csak legmélyebb elis- 
merésemet közvetíthetem, aki köny- 
veket ír és ezeket ki is adja. Az én 
könyvem is készen van egy ideje, de 
adminisztratív okok hátráltatják a ki- 
adását egyelőre, és hidd el nekem, ez 
elképesztően idegesítő. Amikor nem 
rajtad múlik valami és csak tehetet- 
lenül vergődsz kétségbeesésedben. 
Kevés dolog van, amit ennél jobban 
gyűlölök. Az Amazonnál is tuti vala- 
mi adminisztrációs gond lehet, remé- 
lem, mire ezt olvasod, minden meg- 
oldódott. 


Vége 

Megtudtuk, milyen a GameStar, ami- 

kor életet ment, hogyan problémázik az 
Amazon, elfilozofáltunk azon, mit jelent 
az olvasónak magazinunk, és hogy med- 
dig lehet vajon eredetit alkotni, illetve 
foglalkoztunk az általunk is véleménye- 
zett Mass Effect 3 problémával. 

S míg újra rengeteg érdekes levelet írtok, 
addig is maradok maximális tisztelettel, 
Gyu 


2018 2018 
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FOKOZÓGIK a Kickstarter jelenség 


RIAN FARGO DECEMBER- 
B: LESZ 50 ÉVES. Ő ALA- 

PÍTOTTA AZ INTERPLAY 
PRODUCTIONST ÉS AZ INXILE 
ENTERTAINMENTET. Olyan legen- 
dák fűződnek a nevéhez, mint a The 
Bards Tale, a Wasteland, a Fallout, a 
Descent, a Baldurs Gate... A már éle- 
tében legendává vált dizájner olyan 
családok leszármazottja, akik a Wells 
Fargo és az American Express cége- 
ket alapították. Nem semmi... 
A nem kevésbé legendás Tim 
Schafer sikerét követően (gondo- 
san megvárva a Double Fine pro- 
jekt végét) Brian Fargo úgy dön- 
tött, ideje elkészíteni a Wasteland 
új részét (a játék tagja a video- 
játék hírességek csarnokának). 
Szemben a Double Fine-os 400 ez- 
res küszöbértékkel itt 900 ezres 
érték lett megadva azzal a felté- 
tellel, hogy ha megvan a 900 000 
dollár, Brian Fargo hozzáad szá- 
zezret, elvégre aki hisz a projekt- 
ben, az tegyen is valami érte. Gya- 
korlatilag egy nap alatt összejött 
az egy millió dollár - amikor ezt 
a cikket írom, még nyolc nap van 
hátra az előfinanszírozásból, és 
2,2 millió dollárnál tart a projekt 


majd" 46 000 előfinanszírozóval. 
Ez azt jelenti, hogy lesz Wasteland 
2 megannyi év után. 


A NAGY KIADÓK NEM 
AKARJAK 

Akkor most tegyük félre abbéli örö- 
münket, hogy elkészül majd a szu- 
per RPG, kicsit nézzünk a színfalak 
mögé, miért is működhet a függet- 
len, kickstarteres finanszírozási mo- 
dell, illetve akik elbuknak, azok va- 
jon miért. 

Brian Fargo a következő üzenet- 

tel indította el a projektet: , Min- 
den bizonnyal ez az utolsó esély ar- 
ra, hogy Wasteland folytatás szü- 
lethessen. Már többször próbáltuk 
a játékot ajánlani, illetve eladni a ki- 
adóknak, de nem érdekelte őket. 
Úgy gondolják, nincs elég érdeklő- 
dő egy masszív, oldschool típusú já- 
tékra. Ez a mi esélyünk, hogy be- 
bizonyítsuk: nincs igazuk. S ami 
még fontosabb: ez a projekt segít- 
het visszahozni egy egész RPG stí- 
lust. Az indie scene ereje egyre nő, 
és úgy gondoljuk, ez előbb-utóbb 
oda vezethet, hogy a fejlesztők visz- 
szakaphatják a kontrollt a játékok 
felett." 


Nagyon érdekes szavak vissza- 
utasított legendákról, a kiadók 

zet hetem, bár erről szó szerint 
nem beszélt, de ott lappang a sorok 
között. 

Vajon a kiadókat elvakította saját 
marketingeseik munkája, amely alap- 
ján bizonyos korosztályok, bizonyos 
gamer rétegek ízlését nem ismerik és 
nem mérik fel? Vagy ma már annyira 
nagyra nőhet egy kiadó, hogy simán 
ignorálhat 46 000 garantált játé- 
kost? Úgy érzem, most jött el a pilla- 
nat, ahol a kiadóknak is rá kell döb- 
benniük, hogy a ,mature gamer", az- 
az a felnőtt játékos réteg nemcsak 
arra vágyik, hogy a gyerekeinek ve- 
gyen végtelen mennyiségben játé- 
kot, hanem arra, hogy önmagának 

is vásárolhasson magának valót. A 
Wasteland 1988-ban jelent meg. Aki 
a 90-es évek elején tinédzserként 
vagy fiatalként játszott vele, ma- 
napság már minimum 35-40 éves. 
Amennyiben megmaradt benne a vi- 
deojátékok iránti érdeklődés - sokan 
vannak így, főleg a nagy víz másik ol- 
dalán -, azok potenciális vásárlóré- 
teget jelentenek a régi nagy címek 
mai változatára. Minden valószínű- 


DEADFALL?t The ceil 
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ség szerint a marketing-felmérések 
ezt a kört nem érintik vagy nem vesz- 
nek róla tudomást - hiszen lássuk be, 
a Double Fine oldschool point and click 
projektjét majd" 88 000 ember finan- 
szírozta meg. Ez a tömeg pedig ,csak" 
az előfinanszírozók tömege, tehát azo- 
ké, akik garantáltan megveszik a játé- 
kot, hiszen már ki is fizették. 

A nagy kiadók közül több akár ölne is 
garantált 88 000-es eladásért - pedig 
ez még csak az út eleje, hiszen ha egy 
projekt már vissza is hozta az árát (és 
ez a Double Fine esetében 83496-osan 
igaz), akkor a további eladásokkal vég- 
telen lehetőség adódik: nincs bevéte- 

li kényszer, szénné lehet akciózni ma- 
gukat. Úgy saccolom, hogy annak a 
kalandjátéknak még lesz legalább két- 
százezer vásárlója, s mintegy három- 
százezer eladott példány tényleg na- 
gyon szép (viszonyításként annyi, hogy 
a PC-s Mass Effect 3-ból mintegy 400 
ezer fogyott világszerte). 

Ezzel együtt megvalósulhat a nagy ki- 
adók rémálma - aki előfinanszíroz- 

Za a projektet, vastagon bele is szólhat. 
Egyes esetekben például a magasabb 
díjat fizetők kvázi aldizájneri konzultáci- 
ós lehetőségeket is kaphatnak, és még a 
kis finanszírozók is szavazhatnak fontos 
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kérdésekben. A modell erősen emlékez- 
tet a részvénytársaságok működésére. 
A Wasteland 2 speciel nem ilyen pro- 
jekt, ámde akár lehetne ilyen is, a lehe- 
tőség megvan rá. 


A SIKER GARANTÁLT 

A legjobb fokmérője annak, hogy egy 
projektnek van-e értelme, az maga az 
előfinanszírozás sikere - amennyiben 
összejön a pénz vagy még túl is fizetik, 
akkor tuti van. Ha nem sikerül a kam- 
pány, úgy a finanszírozók visszakapják 
a pénzüket és ennyi. Ez egy sokkal kifi- 
nomultabb módszer, mint amikor mar- 
ketingesek döntik el, vajon van-e igény 
egy játékra vagy sem. Azon csodálko- 
zom, hogy ez a módszer csak 2010 kör- 
nyékén került elő - bár egy világgaz- 
dasági válsághelyzetben logikus, hogy 
kellenek olyan módszerek, amikor ga- 
rantálni lehet bizonyos bevételeket a 
kockázatot elkerülendő. 

Egyelőre nem tudni, meddig tart a ha- 
talmas lelkesedés a kickstarteres pro- 
jektek iránt, hiszen a Stoic Games játé- 
ka, a The Banner Saga is már 40090-os 
finanszírozás felett jár, amelynek kap- 
csán egyre jobb teamet állítanak ösz- 
sze a játékhoz. Egy előfinanszírozott já- 
ték sikere garantált, ámde mi garantál- 
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Leisure Suite Larry hatalmas név volt valaha, most pedig a Kickstarteren várja a finanszíro- 
zást. Egyelőre a projekt nem áll túl fényesen - bár még 23 nap hátra van, a félmilliós küszöb- 


értéknek csak 4696-a érkezett meg eddig. Elhalványult a legenda? Vagy túl keveset mutattak 
eddig? Esetleg kevesen tudnak róla? Vagy a népeket a remake nem érdekli? Megannyi megvá- 
laszolatlan kérdés... Mi mindenesetre szóltunk: van még néhány napotok, hogy segítsetek, ha 

az első Larry remake-jére vágytok. 


ja, hogy sikerül-e a finanszírozás? Erre 
az Against the Wall című indie játék ké- 
szítője (348 finanszírozó, 8416 dollár - 
sikeres finanszírozás) azt mondta: , Mi- 
vel nem vagyok legenda vagy híresség, 
féltem, hogy nem lesz meg a pénz. Ad- 
dig szinte semmi sem történt, amíg el 
nem készítettem a játék demóját és kü- 
lönböző indie fórumokon nem kezdtem 
népszerűsíteni. Utána simán összejött a 
célként kitűzött 8000 dollár, ami -— mi- 
vel munkanélküli vagyok és csak ebből 
a játékból élek - nemcsak a játék kiadá- 
sát, hanem az életem megmentését is 
jelentette." Tehát másutt sincs kolbász- 
ból a kerítés... ha valaki legendás, nagy 
név, az segít, de ha nem, akkor bizony 
mutatni kell valamit, és nem is keveset. 
A sok finanszírozó jelölt ugyanis érezni 
fogja, ha hülyének akarják nézni. 

Az utóbbi idők sikeres finanszírozásai a 
Double Fine Adventure, a Faster Than 
Light, a Takedown és a Conguest vol- 
tak, jelenleg a Leisure Suite Larry küzd 
a visszatérésért 4696-on. 


MI LESZ, HA... 

Mi lesz akkor, ha valamelyik erősen 
megfinanszírozott presztízsprojekt 
(Double Fine, Wasteland 2, The Ban- 
ner Saga, Shadowrun Returns) meg- 


bukik? Vajon megtörik majd a né- 

pek bizalma az előfinanszírozás iránt? 
Persze, valamennyire biztosan. Azon- 
ban 15 dollárt elveszíteni ugyan nem 
jó, de kibírható - szemben azzal, ha 
egy befektető három milliót bukik és 
emiatt becsukják a fejlesztőt. S mire 
egy ilyen eset megtörténik, több tucat 
sikeres finanszírozás történhet meg, 
így az egy , utólag megbukott" csak 
keveseket ránt majd magával, várha- 
tóan elkönyvelik egyedi esetnek, kirí- 
vó példának. Persze a mostani sike- 
rek akár felhígulást is jelenthetnek, 
azonban bátran megbízhatunk a nagy 
számú és sok millió szemű közösség- 
ben, hogy ami vacak, azt nem fogják 
támogatni. Szóval ez a helyzet jelen- 
leg nagyon csábító, így a Wasteland 2 
megszületésével kapcsolatosan is bi- 
zakodhatunk. Aki pedig fél az előfi- 
nanszírozástól, megjelenés után is tuti 
megveheti majd a játékot. 

Rossz hír, hogy a Kickstarteren csak 
amerikai lakosok indíthatnak projek- 
tet. Jó hír azonban, hogy itthon is indul- 
nak a kickstarter jellegű szolgáltatások, 
mint például az indulj.be - hátha ez ki- 
csit megmozgatja a magyar kulturális/ 
kreatív életet. Nagyon remélem! 
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Kukába a műanyag vackokkal 


ROCKBAND BLITZ 


A ritmusjátékok vitathatatlanul túlha- 
ladtak már zenitjükön, s ha a következő 
konzolgeneráció érkeztével nem lesznek 
képesek megújulni, akkor hosszú évek- 
re a peremre szorulhatnak. Miközben az 
Activision Guitar-DJ-Band Hero szériája 
húsvéti nyusziként lapul a fűben egyet- 
len nyikkanást sem adva ki magából, 
addig a játékhangszeres őrületet erede- 
tileg elindító Harmonix még mindig pró- 
bálja életben tartani a műfajt. 

Legújabb ilyen irányú kísérlete, a 
Rockband Blitz azért számít különle- 
gesnek, mert megszabadul a hangsze- 
reket utánzó drága perifériáktól, és 


helyettük a hagyományos kontroller- 

re hagyja a zenélést. Az ötlet egyéb- 
iránt nem ördögtől való, hiszen a stú- 
dió korai ritmusjátékai (Freguency, 
Amplitude) pontosan ezen az elven mű- 
ködtek. Az Xbox Live Arcade, valamint 
Sony Entertainment Network digitális 
platformokon keresztül beszerezhető al- 
kotás mindössze 25 zeneszámmal szol- 
gál, de azokat a Rockband 3-ba is ex- 
portálhatjuk, ha már nagyon hiányzik a 
műanyag gitár. A Rockband Blitz kínála- 
tát is kiegészíthetjük, mégpedig az ed- 
dig megjelent Rockband DLC-k mind- 
egyikével. 
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Eredeti játék, valódi élmény 


li EPIC MICKEY 2: 


THE POWER OF TWO 


A játékosok egyik fele örömtáncot járt, 
amikor kiderült, hogy a már-már félis- 
tenként tisztelt Warren Spector a Dis- 
ney birodalom első számú kabalafigurá- 
jának főszereplésével készít platformert 
Nintendo Wiire. A másik fele pedig csa- 
lódottan vette tudomásul, hogy sem 

az évekkel ezelőtt beharangozott Ninja 
Goldból, sem a dizájner feleségének 
fantasy regényein alapuló szerepjáték- 
ból nem lett semmi. Miközben ők visz- 
szamentek nosztalgiázni a Deus Ex el- 
ső részével, addig a lelkesebb játékosok 
már a kíváncsisága folytán hatalmas 
kalamajkába keveredett Mickey Egérrel 
igyekeztek rendet tenni a káoszban. 

A közepesen pozitív kritikák, vala- 

mint a kétmillió példányt is meghala- 
dó eladások tükrében nem lehetett kér- 
déses, hogy a Disney folytatást vár a 
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Junction Point Studiostól. Ezúttal vi- 
szont biztosra megy az egeres vállalat, 
és a Wii mellett Xbox 360 és PS3 kon- 
zolokra ugyanúgy kiadja a játékot szep- 
temberben, mint PC és Mac platformok- 
ra. Az egészpályás letámadás részeként 
egy kooperatív módot is kapott az Epic 
Mickey 2: The Power of Two címre ke- 
resztelt folytatás, amiben az első rész 
bosszús nyuszija, Oswald összefog a 
címszereplő hőssel, hogy megmentse az 
elfeledett rajzfilmfigurák temetőjeként 
szolgáló Wastelandet az egyszer már le- 
győzött dokitól. 

Régi és új helyszínek, ismerős és isme- 
retlen arcok, eddig nem látott kihívások 
várnak a nyuszi-egér párosra, és termé- 
szetesen visszatér a Yen Sid műhelyéből 
elcsaklizott ecset is, amivel mázolni és 
festéket oldani is tudunk. 


CSAPATMUNKA 


A 


Karlendítésre vonulnak a jövő páncélosai 


STEEL BATTALION: HEAVY ARMOR 


2082-ben az Amerikai Egyesült Álla- 
mok hadserege nagyszabású offenzí- 
vába kezd New York felszabadításá- 
ért. Hogy mi vezetett idáig? Csupán egy 
szilikonevő mikróba felbukkanása 62 
esztendővel korábban, ami az összes 
mikroprocesszort megsemmisítette. 
Egy hónap sem kellett hozzá, hogy a vi- 
lágra káosz boruljon, amit az egyik meg 
nem nevezett nagyhatalom az ENSZ 
egyetértésével arra használt fel, hogy 
változtasson a Status Auón. 
Miközben odakint háború tombol, az 
egyik acélszörny belsejében személyes 
drámák követik egymást, a legénység 
számít parancsnokára, bízik benne, ám 
elég egyetlen hiba és a morál döglött si- 
rályként hullik alá. Ilyet Kinectre még 
nem kaptunk, sőt még csak hasonlót 
sem. Játékosként pont ennek az ún. 


es 
PdyA 


függőleges tanknak (vertical tank) a pa- 
rancsnokságát kapjuk feladatul. 


MUNKAMEGOSZTÁS 

A sokszorosan díjnyertes Souls szériát 
jegyző japán fejlesztők nem úgy közelí- 
tettek a Kinecthez, ahogy eddig mások 
tették, a mozgásérzékelőt elsődlegesen 
arra használjuk majd, hogy a VT utas- 
terében navigáljunk, kapcsolgassuk a 
berendezéseket, befogjuk a célt a lövé- 
szünk számára, távcsővel pásztázzuk a 
környéket lehetséges veszélyforrás után 
kutatva. Ugyanígy a szenzorra támasz- 
kodunk, amikor legénységünk tagjaival 
lépünk interakcióba (pl. próbáljuk meg- 
nyugtatni őket, ha épp pánikolni kezde- 
nének, megosztjuk velük az utolsó korty 
vizünket a sivatagban) vagy a páncélos- 
ra felkapaszkodott ellenséges katonát 


kísérlünk meg mihamarabb ártalmat- 
lanná tenni. 

Ezzel szemben a VT mozgatására, vala- 
mint a tényleges akcióra már a kontroller 
szolgálatait vesszük igénybe, ami fesze- 
sebb tempójú akciót, pontosabb célzást 
és úgy általában kényelmesebb irányítást 
eredményez, mintha csak a Kinectre tá- 
maszkodhatnánk. Mindazonáltal szüksé- 
günk lesz a szenzorra is, mert a már em- 
lített belső térben zajló eseményeket di- 
rekt erre a perifériára tervezték. 

A négyfős co-op multival felvértezett 
Steel Battalion: Heavy Armor pillanat- 
nyilag a legígéretesebb mozgásérzé- 
kelős játék (még a Kinect-szkeptikusok 
szerint is), hiszen eddig még egyetlen 
hasonszőrű társa sem állt ilyen közel 
ahhoz, hogy megszabaduljon a casual 
billogtól. 


MAGYAR TANKRA 
GAMESTAR 
EMBLÉMÁT! 


A CNG Hungary és a GameStar ki 
játékában olvasóink a Capcom által meg- 
határozott paraméterek alapján tervez- 
hettek GameStar logókat, amelyek közül 
a legjobbat a From Software belerakja a 
kész játékba is, mint a lépegető tankra 
festhető emblémát. A beérkezett művek 
közül Kovács Tamás munkáját találtuk 

a legjobbnak, amit a tesztben élesben is 
bemutatunk majd. 


Z ACTIVISIONNEK NEM KEL- 
LETT A TRUE CRIME: HONG 


KONG, a Sguare Enix viszont látott 


benne fantáziát a játékot fejlesztő United 


Front munkatársainak legnagyobb örömé- 
re. Egy névváltás - a True Crime jogok ma- 
radtak az előző kiadónál -, valamint néhány, 
a játékmenetet érintő módosítás után olyan 
alkotás kezd lassan formát ölteni, ami az új 
Batman játékok bunyóit, a Just Cause szé- 
ria szabadságát, a Need for Speedek illegális 
versenyeit és a hongkongi akciófilmgyártás 
előtt fejet hajtó sztorit, karaktereket és akci- 
ót kínál a játékosoknak. 


Történetünk hőse a város legrosszabb hí- 
rű negyedében felnőtt Wei Shen, aki sötét 


múltját maga mögöt 


hagyva a hongkongi 


rendőrség triádokra szakosodott irodájának 
nyomozója lett. Öt szemelik ki felettesei arra, 


hogy beépüljön a Su 
elegendő bizonyítéko 


On Yee szervezetbe, és 
szerezzen ahhoz, hogy 


a hadnagyoktól kezdve a tápláléklánc csú- 
csán terpeszkedő nagyfőnökig mindenkit hű- 


vösre tehessenek mo 
száz évre. 


ndjuk a következő két- 


Wei régi barátai révén alul kezdi a merít- 
kezést a bűn mocskában, majd ahogy egyre 


nagyobb lesz az arca, 


akarom mondani egy- 


re több Face XP-t gyűjt össze, úgy nő a tár- 
Sai iránta tanúsított tisztelete és kapasz- 
kodhat feljebb a ranglétrán megismerve a 
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szervezet fontosabb tagjait. Még két továb- 


cserébe jár, 


súlyozik a já 
nözőként ke 
meg arról se! 


Ha ki kellene 


rendszer lent 


sem hagy kü 


majd a pórul 
Aki már talál 
tékaival, régi 


i XP-típussal dolgozik a játék, a Police érte- 
emszerűen a rendőrségnek tett szívességekért 
jutalma pedig jobb felszerelés és új 
képességek, ugyanez áll a Triad XP-re is. Ebből 
is látszik, hogy mély szakadék peremén egyen- 


ékos, akinek a bűnözők között bű- 
I viselkednie, de nem feledkezhet 
m, hogy valójában rendőr. 


emelnem a Sleeping Dogs vala- 


melyik jellemvonását, akkor az a mindössze né- 
hány gombot igénylő, játszi könnyedséggel el- 
sajátítható, egyszerre brutális és elegáns harc- 


e. Oké, lehet lövöldözni is fedezék 


mögé húzódva, ráadásul még a megvalósítás 


önösebb kívánnivalót maga után, 


de mégis az az igazi, amikor test feszül testnek, 


járt egyén feje a főzőlapnak. 
kozott a Rocksteady Batman já- 
ismerősként fogja üdvözölni a 


Sleeping Dogs kísértetiesen hasonló megoldá- 


sát azzal ak 


ülönbséggel, hogy nem állnak Wei 


rendelkezésére a milliárdos bűnüldöző trük- 


kös ketyeréi. 
zet adottság 
ba vert fejet, 


Hősünk ezért kénytelen a környe- 
ait kihasználni, ami rengeteg fal- 
asztalon áthajított testet és ko- 


csiajtóval szétzúzott koponyát jelent. Még a 
csomagtartóba is behajíthatunk valakit, ha épp 
ahhoz van kedvünk. A leglátványosabb mutat- 


— 
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ványokat viszont az ún. takedownokkal hajt- 
juk végre. A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy 


a grabancánál megragadott mókust a dedikált 
(pirosan villogó) kivégzőhelyek valamelyikéhez 


vonszoljuk (ha nem siet: 
dának okáért lehajítjuk 


élvezet, akkor ez az. 
Természetesen Wei elle 


dekeznek, és nem ingan 
egyenestől. Még jó, hog 


ünk, kiszabadul) és pél- 
a liftaknába, belenyom- 


juk az arcát a körfűrészbe, felszúrjuk egy funk- 
ció nélküli vasrúdra és a többi. Ha létezik bűnös 


eleit sem gyúrták két- 


ojásos tésztából, ütik, rúgják, megpróbálják le- 
ogni és a pillanat örömén osztozva közöse 
bántalmazni őt. Akadnak közöttük szívósabb 

ajták is, akik például rendkívül hatékonyan vé- 


ak meg az első jobb- 
y a távol-keleti harc- 


művészetek olyan akciókat is lehetővé tesznek, 


mint a falon felfutásból 


indított pörgőrugás 


vagy a lendületből összehozott repülőrugás. 


Ha egy akkora városba 
telen lennék gyalog köz 
a fenébe az egészet, és 
nak egy kakasviadalra, 


, mint Hongkong kény- 
ekedni, akkor hagynám 
inkább elmennék bíró- 

minthogy térdig koptas- 


sam a virgácsaim. Szerencsére azonban a ha- 


sonszőrű alkotások nyo 
válogatott járművek áll 


ndokain haladva itt is 
nak a rendelkezésünk- 


re, melyek viselkedése között jól érzékelhető a 


különbség. Egyáltalán t 


em biztos például, hogy 


emeletes busszal is be tudjuk venni ugyanazt a 


kézifékes kanyart, amit 


korábban a mindenféle 


licencet nélkülöző sportkocsik egyikével simán 
megoldottunk. A típusok száma valahol 65 fe- 
lett tetőzik, amibe a lomha dzsunkától a villám- 
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gyors versenygépekig minden beleértendő, így 
például a motorcsónakok is. 

Meglátszik a játékon, hogy a fejlesztők kö- 

zül többen is a Need for Speed szérián ügykö- 
dő Black Box csapatából igazoltak át. Az éj- 
szakai illegális verseny alatt már-már elfogott 
az underground életérzés a csinos lányoknak 
és a metropolis tovasuhanó neonfényeinek kö- 
szönhetően. Jópofa megoldásnak tartottam, 
hogy az egyik csajszi bevágta magát mellém 
az anyósülésre és lelkesen kommentálta, hogy 
mekkora ász ő, ill. mekkora láma vagyok én. 
Az ellenfelek gyorsak, agresszívan vezetnek és 
nem egyszer előfordult, hogy az előre elterve- 
zett lökdösődésből (külön gombnyomásra mű- 
ködik) én jöttem ki rosszul. 

Természetesen egy rabló-pandúr sztori nem 
lenne az igazi jófajta autós üldözések nélkül, 
amire a Sleeping Dogsban számtalanszor alkal- 
munk nyílik. Már az első ilyen jelenet során fel- 
fedezzük, hogy ha fegyvert rántunk, akkor szin- 
te egy helyben látszik toporogni az idő, és a 
Max Payne játékokból ismerős Bullet Time kísé- 
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retében pumpálhatjuk tele ólommal a rosszfiúk 
járgányait, amelyek aztán látványosan csúsznak 
ki, borulnak fel, robbannak darabokra vagy re- 
ilnek át a fejünk felett néhány centiméterrel. 
Nem túl életszagú megoldás, ez igaz, ellenben 
rátesz még egy lapáttal a játék egészére jellem- 
ző akciófilmes hangulatra. Ugyanez a benyomás 
alakult ki bennem a látványos járműeltérítések- 
kel kapcsolatban, amikor Wei száguldozás köz- 
ben pattant át egy másik kocsiba, majd vitte 
a célszemélyt a Mamához, aki civilben hentes. 
Ugye nem kell továbbmesélnem? 


KÍNA ÉKKÖVE 

A Sleeping Dogs nyitott világának csak egy 
részét barangolhattam be a rendelkezésem- 
re álló néhány órácska alatt, amiből botorság 
lenne igazán messzemenő következtetése- 
ket levonni, mindazonáltal már most megerő- 
síthetem, hogy Hongkong mérete többszörö- 
sen felülmúlja Empire Bay-ét a Mafia II-ből. 
Felkereshető üzletekből is jóval több volt lát- 
ható a minitérképen, bár ezek közül egyelő- 


PONT, 
MINT A 
NAGYOK 


A cikkben említett 
tisztelgés a hongkongi 
akciófilmek előtt nem csu- 
pán a történetvezetésben 
és az akciójelenetekben 
nyilvánul meg, Weit akár 
úgy is felöltöztethet- 

jük, mint a távol-keleti 
filmgyártás emblematikus 
karaktereit. A kipróbált 
verzióban egyelőre csak 
Tony Jaa (Ong Bak) térd 
alatt végződő nadrágja 
volt választható az 
ikonikus sárga kezeslábas 
mellett, amiben Bruce Lee 
(Halálos Játszma) páholta 
el Kareem Abdul-Jabbar 
kosárlegendát. 

Az említetteken felül 
számtalan lehetséges 
ruhadarabot aggathatunk 
hősünkre a kinyúlt trikótól 
az Armani öltönyig, és 
akkor a különféle kiegészí- 
tőkről még egy szót sem 
ejtettem. 


re csak a gyorsbüfék nyitottak ki. Persze eny- 
nyi még kevés az igazi open world érzéshez, 
mellékküldetések és változatos időtöltési le- 
hetőségek (látogatható dojóról, kakasviadal- 
ról, masszázsszalonról és más érdekességek- 
ről szólnak a híresztelések) kellenek, amik- 

re mind gondoltak a fejlesztők, de az alpha 
buildben ezek még nem voltak benne. 

A brit fennhatóság alól alig másfél évtize- 
de felszabadult metropolis csillogó luxus- 
negyedei, szűk sikátorai, felhőkarcolói ugyan- 
olyan jól festenek a déli napsütésben, mint 

a késő esti záporban. Mindenfelé járókelők 
tolonganak, rengeteg jármű rója az utakat, 
tényleg minden adott, hogy augusztus vé- 
gén a létező legolcsóbb repülőjeggyel felke- 
ressük Bruce Lee, Jackie Chan és John Woo 


hazáját. 
(Chavalier 
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végtelen történet 


-—. Vajon meddig mehet el egy rajongó, milyen mértékben szólhat 
bele egy játék fejlesztésébe? Ilyen és ehhez hasonló kérdése- 
ket vetett fel a Mass Effect 3 történetének lezárása miatt ki- 
pattant hisztéria. A játék vásárlóinak egy része azt követelte, 
hogy a BioWare változtassa meg a játék végét, mert ők egy- 
szerűen képtelenek megbékélni-a lezárást jellemző következet- 
lenségekkel, valamint azzal, hogy prezentáció szempontjából 
csak paraszthajszálnyi a különbség a cselekmény lehetséges 
végkimenetelei között. 

A közösség nyomásgyakorlása végül odáig vezetett, hogy 

Ray Mugyka, a cég egyik alapítója nyílt levélben válaszolt ne- 
". kik, ámelyben megvédte ugyan a játékot, ám ígéretet tett ar- 


—i ő 4 ra, hogy megvizsgálják az ügyet. A megoldás az Extended Cut 
A Ah 


aa 
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önben is, mennyire nem trendi ezzel 
al játszani? Itt a remek alkalom a visz- 


játékpénzért. Nem kell azonban megijedni a 100-as szám 
tán, hiszen az Nvidia megerősítette, hogy amennyiben si- 
kéres lesz az akció, úgy további kártyákat is-bedobnak a kö- 
zösbe. Megnéztem a kártyák-hazai árát, olyan 50 000 forintos 
vasakról beszélünk, ezeken azért már egészen jól elfut szinte 
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MASS EFFECT 3 b 


azgzszzájá ágát 


Effect 3-hoz tervezett tartalmak fejlesztési sorrendjén, mert 
jelenleg a történet lezárásával MlesiEGGElen rajongók kérdése-  . 
." inek tisztázása élvez nálunk priori 


ONLINE ESETE 
A GTX560-AS KÁRTYÁVAL 


névre keresztelt, valamikor nyáron érkező ingyenes DLC le- 
het, ami újabb filmbetétekkel és párbeszédekkel egészíti ki 

a Mass Effect 3 sokat vitatott befejezését. A BioWare tehát 
nem hagyja magát zsarolni (elvégre mégsem közösségi finan- 
szírozású projektről van szó), nem törli ki és nem is Írja újra a 
befejezést csak azért, mert a rajongók egy része ezt szeretné. 
Ehelyett azon igyekszik, hogy érthetővé és befogadhatóvá te- 
gye azt még azok számára israkik zsigerből elutasítják és lég- 
ből kapott ostobaságnak tartják. 

Addig is egy ingyenes multiplayer DLC-vel (Resurgence Pack) 
gyakorol gesztust a játékosok felé, akik április 10-én, tehát 
még a lap megjelenése előtt letölthetik a két térképet, hat ka- 
rakterosztályt és néhány új fegyvert tartalmazó csomagot. 


, Változtattunk a Mass 


ást." 
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minden mostani játék. Mielőtt mindenki rohanna regisztrálni 
az EVE Online-ra, el kell hogy mondjam, összeszedni a szüksé- 
ges pénzt nem lesz egyszerű feladat. A PLEX ugyanis a többi 
játékostól is megvásárolható, így az árfolyama szépen inga- 
dozik a kínálat és a kereslet függvényében. Most éppen a ke- 
reslet ugrott meg nagyon, szóval jó sok játékóránkba fog ke- 
rülni, mire összekaparjuk a kártya árát. Összehasonlításképp 
elég annyit mondanom, hogy ennyi PLEX-ből 20 hónapig in- 
gyenesen játszhatnánk az EVE Online-nal. Meglehetősen érde- 
kes egy marketing fogás, mindenesetre úgy tűnik, működik a 
dolog, mivel bejelentése óta számos médium ezzel a hírrel van 
tele, így az akció pr-értéke bőven kitermelte annak a 100 kö- 
zepes kártyának az árát. Így kell ezt csinálni, CCP Games! 


apps 


NETELT You fube 


DUrL 


KEVESEBB JÁTÉK, 
TÖBB SZÓRAKOZÁS 


Megfordulni látszik a trend az Xbox 
Live-on: a legújabb elemzések szerint 
egyre kevesebben játszanak a Micro- 
soft külön bejáratú hálózatán; sokan 
választják inkább a szórakozás egyéb 
formáit. Erre utal azoknak az appliká- 
cióknak a megjelenése, melyek segítsé- 
gével sorozatok százai közül válogat- 
hatunk (pl. HBO G0). Nagyon úgy néz 
ki, hogy a jövőt nem a játékokban látja 
a Microsoft, hanem a Kinect által lehe- 
tővé tett hang és kézmozdulatokkal ve- 
zérelt egyéb szórakoztatási módokban. 
Az Xbox Live még régebben bevezetett 
olyan szolgáltatásokat, mint példá- 


ul a Netflix, a Hulu vagy az ESPN. Rá- 
adásul ezeknek a szolgáltatásoknak az 
ára a nyugati pénztárcákhoz viszonyít- 
va egyáltalán nem drága, és a lusta- 
ságukról híres tengerentúli felhaszná- 
lókat könnyedén rá lehet beszélni egy 
olyan rendszerre, amelyben már a táv- 
irányító felvételéhez sem kell kiszállni 
a fotelből, elég, ha meglengetjük a ka- 
runkat vagy bemondjuk kedvenc soro- 
zatunk címét és az máris megjelenik a 
képernyőn. Lassan igaza lesz Huxley- 
nak, jön a szép új világ. 


ENHANCED EDITION 


Az ezredforduló környékének legsike- 

resebb szerepjátéka (a Diablo nem sze- 
repjáték, mielőtt még hiányolná valaki) 
és annak folytatása indította el a világ- 
hírnév felé a BioWare 1998 előtt még 

szinte teljesen ismeretlen csapatát. 
dén nyáron a Beamdog és az Atari kö- 
zösen adja ki PC mellett Mac gépek 
re és iPadre a teljes sorozatot kiegészí- 
őkkel együtt, felújított formában. Nem 
arról van szó, hogy 2012-es színvonalú 
3D-motort pakolnak a játék alá, hanem 
a régi Infinity motoron végrehajtott 
módosítások révén magasabb felbon- 


táson is gond nélkül elfut majd a játék 
a legújabb operációs rendszereken is. 
Platformtól függetlenül mindenki része- 
sül a hatfős online multiplayer örömeiből, 
valamint a direkt az Enhanced Editionhöz 
készített vadonatúj kalandból és opcio- 
nális csapattagból. Amennyiben a 10 dol- 
lárnál is alacsonyabb árfekvést megcél- 
zó alkotás sikeresnek bizonyul, akkor nem 
elképzelhetetlen, hogy az Atari megráz- 
za magát egy nagyobb projekt erejéig, 

az eredeti játékokon dolgozó fejlesztőket 
is foglalkoztató Beamdog mindenesetre 
már most Baldurs Gate 3-ról álmodik. 


e 
EtábÓI 
j § 


FOGYATKOZIK A 
AZ INFINITY WARS 


Néhány hónappal a rendkívül sikeres eladásokkal büsz- 
kélkedő Modern Warfare 3 megjelenése után újabb:osz- 
lopos Infinity Ward csapattag hagyta el a fedélzetet. 
Az illetőt Robert Bowlingnak hívják (mi itt a szerkesztő- 
ségben csak Teke Robinak becézzük), s Twitter-üzeniete : 7 
szerint ő volt az Infinity Ward kreatív stratégája. Hop- 
pá, nem is tudtam, hogy ilyene is volt a játéknak — biz- 
tos az unalom hajszolta bele ebbe a döntésbe, legalább- 
. is nem tudom elképzelni, hogy egy kreatív stratégának 
.sok dolga lett volna a Modern Warfare sorozattal. . 
. első rész megjelenése óta. Az Activision azonnal rea- 7 
. gált a bejelentésre, és egy udvarias hangú sajtónyilai 
zatban kívánt sok sikert a távozó kollégának, illetve kö 
. szönte meg a ledolgozott éveket. Sajnos az nem derült. 
Feki, hogy mi volt a távozás oka, s arra sem derült fény, 
gy hová vándorol az úriember. Azt viszont simán el 
ju juk képzelni, hogy. SEN szárnyai alatt tevékenyke- 
sen alakult: : Respa wn tárt karokkal VélMeT 


a Diablo III 

normál kiadását 

14 990 forintért 

és negyedéves 
GamesgStar előfizetést 
kapsz ajándékba 


gamestar hu/diablo3-elorendeles 
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IRE SZÁMÍTSON AZ EMBER 
41] EGY OLYAN JÁTÉKFEJLESZTŐ- 

TŐL, aki a WC-n ülve ad interjú- 
kat? Ráadásul imádja a horrort, no meg úgy 
egyébként ő Japán egyik legelborultabb játék- 
fejlesztője. Az úriember Goichi Suda, ismer- 
tebb nevén Suda51, s az utóbbi időben töb- 
bet hallani a nevét, mint Kojimáét. Visszatér- 
ve az eredeti kérdésre, a válaszom egyszerű: 
normális dologra egészen biztosan ne számít- 
son senki! 


A megjelenés előtti napokban a szerkesztő- 
ségben járt a Lollipop Chainsaw hazai for- 
galmazója és szigorú biztonsági körülmé- 
nyek mellett lehetőséget adott arra, hogy 
két teljes órán keresztül nyüstölhessük a 
legújabb őrületet, a Lollipop Chainsaw-t. El- 
ső ránézésre mindenki fázott kicsit a játék- 
tól, hiszen melyik magára valamit is adó új- 
ságíró ülne le jóérzéssel egy olyan játék elé, 
ahol egy 45 kilós szurkolólány vagdal dara- 
bokra egy iskolányi őrjöngő zombit egy bi- 
valyerős láncfűrésszel, miközben nyalókák- 
kal szerzi vissza az életerejét? (Jó, mazur 
most nem számít.) A forgalmazóval való jó 
viszony érdekében azonban szép lassan le- 
gyűrtük ellenérzéseinket és nekifeküdtünk 
a demónak, amit aztán háromszor egymás 
után újra is kezdtünk, annyira bejött min- 
denkinek. A Lollipop Chainsaw humora va- 
lami eszméletlen beteg, olyan hangosan rö- 
högtünk a poénokon, hogy a többiek már 
rosszalló arckifejezéssel jöttek be a teszt- 


NN 


3. 


niük a képernyőre és azonnal ottragadtak 


egy végigjátszás erejéi 


A demó 
bőven e 


sajnos csak ké 


mire is számíthatunk a 


Az első 
nunk vo 
már a 


észben az isko 


i vérünkre szo 


g. 


pályából állt, de ezek 


egendők voltak ahhoz, hogy lássuk, 


végleges verzióban. 
ában kell rendet vág- 


t osztálytársaink között, akik sajnos 


njaznak, mivel vala- 


mi katasztrófa következtében zombivá változ- 
tak. Egyetlen komoly fegyverünk a megbíz- 


ható és 


ző láncfűrészünk, amive 
szelhetjü 


kifogyhatatlan 


kapacitással rendelke- 
sebészi pontossággal 


k le a zombik testrészeit. Alapvetően 


a játék egy hack and slash, kicsit komolyabb 
köntösbe bújtatva. Vannak light és heavy tá- 


madásai 


ink, ezeket kom 


bózhatjuk is, sőt még 


speciális támadásokat is vásárolhatunk ma- 


gunknak a zom 
adatok elvégzése után 


rébe. A 


előrehaladtával tovább 


olyan ré 


fegyverünk. Hiba lenne 
hogy egy láb vagy 


ik legyőzése és az egyedi fel- 


kapott pénzért cse- 


láncfűrészünk egyébként a történet 


is fejleszthető, láttunk 


szeket is, ahol lőfegyverként üzemelt 


azonban azt hinni, 


kézlevágás megállíthat egy 


ilyen szörnyeteget, az élőhalottak végtag nél- 
kül, a földön csúszva is nekünk rontanak, csak 
akkor csitulnak el véglegesen, ha megszaba- 
dítjuk őket a fejüktől. A láncfűrész mellett 
még hasznosítani tudjuk a szurkolólány-tábor- 
ban elsajátított akrobatikus mozgáskombiná- 
ciókat is, enélkül bizony a sok lúd disznót győz 
elv alapján hamar a földre kerülünk. Nemcsak 


CHAINSAW 


szobába, de elég volt egyetlen pillantást vet- 


az iskolásokat fertőzte meg a járvány, a ne- 


bulókat oktató 
sors 


gett matektanái 


e meg, hogy a 
más, mint tork:i 
sok kicsit kemé 
mányos tanuló- 
udnak, amivel 
ökélt szurkolól 


jázunk és megh 


dühös zombit kell szétaprítanu 


A prezentáció 
cot nézhettünk 


punk-rock zombizenésszel kell m 


anárok sem kerü 


yebb ellenfelek, 

zombik, de semm 
megállíthatnának 
ányt. Az iskola fo 


álkozhatunk megmentésre váró 
amennyiben elég gyorsak vagyunk, valamiféle 
jutalomban részesülünk, de ha tú 


lhették el a 


kat. Az egyik teremben éppen a rette- 

r íratott dolgozatot, s úgy ítél- 
ógósok büntetése nem lehet 
k átharapása. A pedagógu- 


int a hagyo- 
i olyat nem 
egy ilyen el- 
yosóin ta- 
úlélőkkel - 


sokat toto- 

alnak, akkor bizony még több 
k. 

második felében egy bosshar- 


meg, ahol Zeddel, a félőrült 


egküzde- 


nünk. Zed nagyon durva képességekkel ren- 


delkezik, szóva. 
mellett arra is 
nünk, hogy elke 


zést. A harc több fázisból állt, n 


lett a vége, hog 


nagy hangsúlyt 


itt a láncfűrész 


orgatása 


kellett fektet- 


rüljük az általa okozott seb- 


y egy vicces mi 


elyeknek az 


ijáték kereté- 


ben kettéfűrészeltük Zedet. Ekkor azonban 


belenevetett az arcunkba, közöl 


e, hogy ez 


csak egy apró karcolás, majd jöhetett a harc 


következő fázisa. Azt, gondolom 


, mondanom 


sem kell, hogy a végére elfáradt, s döbbent 
arckifejezéssel adta meg magát az enyészet- 
nek. Ezen a pályán már több minijátékot is 
teljesítenünk kellett, de ezek cseppet sem vol- 
tak idegesítőek, sőt nagyon jól szórakoztunk 


rajtuk. Suda szerint a játék során el- 
szórva számíthatunk még ilyen jópo- 

fa kis játékokra, szóval nem csak eszte- 
len és unalmas zombihentelésből áll a 
Lollipop Chainsaw. 

Sajnos a prezentáció itt véget is ért, 
de szerencsére az április elején tar- 
tott PAX East kiállításon újabb hely- 
színt, a tanyát is megismerhettük. Itt 
munkaruhás és szalmakalapos ősterme- 
lőket fertőzött meg a vírus, de Juliet és 
a láncfűrésze ellenük is képes volt helyt- 
állni. Ráadásul már járművet is vezet- 
hettünk; nem semmi látvány volt, ahogy 
a gabonatáblán kolbászoló gazdákat ,le- 
arattuk" a saját kombájnjukkal. Főellen- 
ségként rocker zombi helyett egy óriási 
tyúk szerepelt - azt hiszem, ez mindent 
elmond a játék szellemiségéről. 

Az már egészen bizonyos, hogy a játékot 
egyáltalán nem szabad komolyan venni, 
hiszen minden egyes zombi leölése után 
a több liternyi vér mellett szívecskék és 
szivárványok jelennek meg. A zene egy 
részét Akira jegyzi (ő felelt a Silent Hill 
legjobb muzsikáiért), aki most inkább a 
játékhoz illeszkedő könnyed dallamokat 
preferálta. Ez nem az a játék lesz, ahol 
rettegve ülünk a kanapén és a gyomor- 


kj 


forgató látványtól menekülve eltakarjuk 
a szemünket. A Lollipop Chainshawt leg- 
jobban úgy tudjuk élvezni, ha a haverok- 
kal közösen toljuk pizzázás és mogyoró- 
evés közben. Suda51 roppant bizakodó 
az új hősnőt illetően, szerinte Juliet si- 
mán lehet a kor zombiölő Lara Croftja. 
Ráadásul ott van a szerelmi szál is, ami 
szintén nagyon furcsa, hiszen a bájos 
szöszi szurkolólány barátjának levágott, 
de beszélő feje végig ott himbálódzik a 
lány derekán. Furcsa egy kapcsolat, de 
ne felejtsük el, hogy egy Suda51 játék- 
ban vagyunk, itt bármi megtörténhet. 

A végleges verzióra június 12-ig még 
várnunk kell, s egyelőre csak konzolok- 
ra (PS3, Xbox 360 jelentették be. Ma- 
napság azonban meglehetősen nagy di- 
vat váratlanul kihozni a PC-s változatot 
(rájöttek a fejlesztők, hogy a minimá- 
lis költséggel elkészített PC változat 
gyorsan visszahozza az árát, ráadásul 
az ilyen akciók marketingértéke sem el- 
hanyagolható). Mi már nagyon várjuk a 
végleges változatot, reményeink szerint 
a májusi GameStarban már teljes tesz- 
tet olvashattok a legvagányabb szurko- 
lólány bemutatkozó kalandjairól. 


Juliet arzenáljának leghalálosabb fegyvere. 
Soha nem hagyja cserben, örökmozgó, 
ráadásul még fejleszthető is - jaj annak, aki 
a láncszemei elé kerül! Ideális arra, hogy a 
támadó zombikat megszabadítsa a gondjaik- 
tól... a fejükkel együtt. 


Juliet fiúja - sajnos csak ennyi maradt meg belőle, 
miután a lány levágta a fejét, de csak azért, hogy 
ne kelljen végignéznie, ahogy átváltozik zombivá. 
Végig velünk lesz a harc során, számos alkalommal 
használhatjuk majd különleges képességeit. 


Golchi Suda, producer Grasshopper 


Manufacture: 
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Rettegjetek máshol! 


A Resident Evil széria producere, Masachika 
a meglepő kijelentést tett a közelmúlt- 
Vegerősítette, hogy a Resident Evil s0- 
ez sk A mozdult el a túlélő horror 
stílusról az akcióorientált megoldások fe- 
lé. Szerinte ez a lépés segít abban, hogy a so- 
rozat szélesebb rétegekhez jusson el, ezáltal 
több vásárlójuk legyen. A változások első jelei 
már megjelentek a negyedik részben, az ötö- 
dik meg aztán t. n az új irányba fordult. 
Az eladások, úgy,kűmiksigjazolták az elképze- 
léseket, mivel azjáltalunk nagyon várt hatodik 


rassamede biztosan 


JÖNNEK A SKYRIM 35 
DLC-K, MAJD EGYSZER" 7 


A tavalyi év játéka körül egyáltalán 
nem csillapodnak a kedélyek. A meg- 
jelenés óta a Bethesda kiemelt fi- 
gyelmet szentel a játéknak, szinte ha- 
vi rendszerességgel hozzák ki a javító 
és jobbító tapaszokat, lassan már egy 
egészen új játékot játszhatunk. A tar- 
talmi növekedésről azonban egyálta- 
lán nem hajlandók beszélni, mindösz- 
sze annyi a hivatalos álláspont, hogy 
egy Skyrim DLC olyan méretű lesz, 
mint más játékokban egy külön kiegé- 
szítő. Bárcsak már láthatnánk, egyelő- 
re azonban türelmesnek kell lennünk. 
Mellesleg nem csodálkozunk ezen a 


rendkívüli hírzárlaton, pár héttel ez- -- 
előtt a szokásos , megbízható, de ma- 
gát megnevezni nem akaró" forrás el- : 
csicseregte, hogy májusban bejelentik 
az Elder Scrolls MMO-t. A hírek sze- 
rint 1000 évvel a Skyrim történései 
előtt játszódik a történet, valamikor a 
másodkor idején. Bővebb információt. 
a következő GameStarban, vagy utána 
valamikor közlünk, ez az a cím, ami- 9, 
re érdemes lesz várni. Addig is néz- 2 
zetek szét a számtalan mod között, 
azok a srácok készségesen kiszolgál- Ni 
ják a Skyrim játékosok újdonság irán- "7, "ax 
ti vágyait. 


UGUSZTUSBAN MAR A PC-SEK IS 
ELVEZHETIK A NAGYON DURVAN NE- 
HÉZ, KIZÁRÓLAG HARDCORE JÁTÉ- 
KOSOKNAK AJÁNLOTT DARK SOULST 


Mondja csak még egyszer valaki, hogy a 
játékkiadó és -fejlesztő cégek nem figyel- 


) nek eléggé a PC-s játékosok kívánságai- 
SA NV :t d ra. Mostanában nem egyszer több, konzo- 

kal 9. mea. élje lon debütált játékkal kapcsolatban derül 

ja kes A sol j ki, hogy egy alagsori szobában összeállt 

Áá ák "ARG ő " néhány fejlesztő fusiban hegeszti a PC-s 
sv változatát. Valami hasonló történhetett a 

. 2 Namco Bandai kiadónál, hiszen elegendő 

me 88 ; [/ volt összehozni egy majd 100 ezres petí- 

. ! a. ciót a Dark Souls PC változatának érde- 

Sz Töde. Os 2 ; kében, és máris jött a megnyugtató hír, 

, e. 3 


LÖVÖLDE LESZ A RESIDENT 
EVIL SOROZATBÓL 


rész is ezt a csapásirányt követi (a 3DS-en 
megjelent Revelations is inkább akciórészei- 
vel vívta ki a kritikusok elismerését). Személy 
szerint nagyon sajnálom mindezt, régi vágá- 
sú játékosként (még az Alone in the Dark el- 
ső részén kezdtem az ipart) emlékszem arra 
az életérzésre, amikor számon kellett tarta- 
nunk, pontosan hány lőszer is maradt a pisz- 
tolyunk dobtárában. Ezek a szép idők lassan 
a múlt homályába vesznek... hacsak nem jön 
valami jópofa Kickstarter, amely fügét mutat 
a trendeknek. 


A rajongök allati alla SZEME 


PC-N BÜNTET 
A DARK SOULS 


miszerint augusztusban már a PC-sek is 
élvezhetik a nagyon durván nehéz, kizáró- 
lag hardcore játékosoknak ajánlott Dark 
Soulst. Az új kiadás a Prepare to Die al- 
címmel kerül forgalomba, ami körülbe- 
lül annyit jelent, hogy Készülj a halálra. 
Frappánsabb alcímet már nem is lehe- 
tett volna adni a játéknak - fel is keltet- 
te a figyelmemet, hiszen ezidáig meggyő- 
ződésem volt, hogy a Ninja Gaiden első 
részénél nehezebb játékot konzolra még 
nem mertek készíteni. Meglátjuk! 


Dedikált játék helyett kiegészítő 


UEFA EURO 2012 


Még az EA Sports fejlesztési kapa- 
citása is véges, ezért nem kapunk a 
Lengyel-Ukrán közös rendezésű Európa 
Bajnokság alkalmából önálló játékot, 
csupán egy FIFA 12 kiegészítőt. 
Felesleges lenne azonban szomorkod- 
ni, hiszen tartalmilag minden megtalál- 
ható benne, ami igazán lényeges a kon- 
tinensviadal szempontjából, ráadásul 
az ára is csak a töredéke lesz egy tel- 
jes értékű játékénak. Az április 24-én 


érkező, csak digitális formában besze- 
rezhető expanzió a tornára kijutott 16 
válogatotton felül a fennmaradó UEFA 
tagországok együtteseit is felvonultat- 
ja, Így tehát összesen 53 nemzeti tizen- 
egyből válogathatunk majd. Természe- 
tesen kötelező lesz mindenkinek leg- 
alább egyszer győzelemre vezetnie a 
magyar válogatottat is. 

A mérkőzésekre az EB-re épített nyolc 
stadion élethűen lemodellezett má- 


WARHAMMER 40,000- 


DARK MILLENIUM 


sában kerül sor, ahol olyan játékmó- 
dokkal üthetjük agyon az időt, mint az 
Expedition Mode (általunk összeállított 
csapat az európai válogatottak ellen), 
de visszatérnek a 2010 FIFA World 
Cup South Africa - The Story of the 
SEEp Finals szcenáriói is. 


EURO2O12 


POLAND-UKRAINE 


A KÉNYELEM IS 
HOZZÁTARTOZHAT 
A MUNKÁJÁHOZ 


Ha legalább 3 hónapra 1 500 Ft értékben fizet elő a Magyar Posta által országosan terjesztett lapok egyikére, az izgalmas 
olvasnivaló mellett most 5 db Vitalitás csomaggal" is gazdagodhat, melyek tartalma 1 db Moulinex gyümölcscentrifu- 
ga, 1 db Moulinex citrusprés és 1 db Tefal asztali grill. További nyeremények a 20 db 10 000 Ft értékű hírlapelőfizetés. 


AS 


Magyar Posta 


Az akcióra előfizethet a hirlapelofizetesgposta.hu email címen vagy a 06 80 444-444 zöld számon, de a postákon 
és kézbesítőjénél is megteheti! 


A promóció időtartama: 2012. április 02 - május 31. 


www.posta.hu 


OGY MIÉRT IS SZERETJÜK ANY- 
NYIRA UBISOFTÉK akció-kaland 
erényletszimulátorát? A zseniáli- 
4) ! idolgozott világ, az ötletes karakterek, az 
. egyedi netmesélés vagy a tény miatt, hogy 
. az Assassins Creed széria második része leg- 
alább két generációnyi amerikai fiatalt tanított 
meg rá, hogy hol is van Olaszország? Azt hi- 
em, mindezek egyvelege elegendő okot ad ar- 
ra, hogy minden gamer a szobája falán strigu- 
lázza a napokat a harmadik rész megjelenésé- 
ig. Az a hír járja ugyanis, hogy a kiadó minden 
eddiginél több pénzt, energiát és eredeti ötle- 
tet pakol majd legújabb játékába, és ha hihe- 
tünk - és ugyan mért is ne hihetnénk - Yves 
Guillemot igazgató úrnak, akkor ez lesz az ed- 
digi legnagyobb dobásuk. Még hónapokra va- 
gyunk a hivatalos megjelenéstől, de a játék már 
most sorra döntögeti az előrendelési rekordo- 
kat ubisoftos berkekben. Sokak sajnálatára bú- 
csút kell mondanunk Ezio Auditore eposzi mé- 
reteket öltő meséjének, de könnyebb szívvel 
tesszük ezt megtudva, hogy ugyan ez a fejezet 
lezárult, de idén októberben két és fél év fej- 
lesztés után egy teljesen új kalandba vághatjuk 
bele a tomahawkunkat. 


A szemfüles olvasók a tengernyi kiszivárog- 
tatott kép és amerikai zászlókban bővelke- 

dő trailer alapján már rájöhettek, hogy a ki- 
adó - áttekintve a magyar történelem hősi- 


seményein -, az új epizódban az amerikai 
. függetlenségi háborút célozza meg. Nincs is 
. ezzel semmi baj, egy nagyon izgalmas, véres 


, fordulatokkal teli időszakról beszélünk, és 
elejtsük el, hogy a témaválasztással ren- 
igerentúli fiatal barátunkat segítik 


e, hogy ennél a résznél is komoly hangsúlyt 
fektetnek majd a történelmi hűségre, de et- 
ől függetlenül a töriórán nem csak póni- 

kat szkeccselgetők sem fognak unatkozni, hi- 
szen a , történetet úgy szerkesztették, hogy 
minden kanyarban egy-egy meglepetés vár- 
ja majd a játékost". Még nem tisztázott, hogy 
a templomosok hogy keverednek majd bele a 
sztoriba, de az előzetesekben halomra mészá- 
olt vöröskabátosok arra engednek következ- 


tetni, hogy valamiféle brit összeesküvés lehet 
a dolog hátterében. 


Az utolsó előtti mohikán bőrébe bújva egy 
egészen új fejezetet ismerhetünk meg a 
templomosok és assassinok közötti több év- 
százados harc történetéből. Ezio utódjaként 
nem kis nyomás van a fiatal mohawk har- 
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No de nézzük meg, merre felé mozdul- 
tak a történetírók. 

Kimondhatatlan nevű hősünk, látva a 
tétova belenyugvást a törzséből meg- 
maradt indiánok arcán, úgy dönt, hogy 
a saját kezébe veszi a dolgokat és hát- 
rahagyva mindent, beáll az assassinok 
közé. Célja eleinte csak a keserű bosszú 
és népe megmentése, de ahogy lassan 
kibontakozik a történet, harca egybefo- 
nódik a dühöngő háborúval, sőt sorsa —. 
úgy alakul, hogy segédkezhet egy p j 
egész ország megalapításában. A 
fejlesztők fontosnak tartották ki- 
emelni - tudván, hogy ebből a já-. 
ték megjelenéséig még durva viták 
lesznek a britek és a redneckek között -, 
hogy Connor egyik harcoló oldalhoz sem 
tartozik igazán, ő a saját igazáért küzd. 
Connor is Desmond Miles egyik őse, aki 
minden eddiginél fontosabb szerepet 
kap majd a játékban, de ezzel kapcsolat- 
ban a kiadó még nem volt hajlandó be- 
lemenni részletekbe. Mi valamiféle glo- 
bális léptékű parára számítunk. Sokak 
félnek attól, hogy ha Desmond túl sok 
szerepet kap a játékban, gyakran kisza- 
kítva minket a 18. századi Amerika iz- 
galmas eseményeiből, az némiképp ki- 
lyuggatja majd az amúgy egységes tör- 
ténetet. Matt Turner, a játék írója egy 
interjúban elmondta, hogy tisztában 
vannak a veszéllyel és hozzátette: , Ez 
egy érzékeny egyensúly. Ugyanakkor 
rengeteg játékosnak tetszik a jelenben 
játszódó történet és érdekli őket, hogy 
hova vezet majd. (...) Nem sokkal fogunk 
többet látni Desmondból, 

mint a korábbi részekben, 

de fontos, hogy a játéko- 
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Hova is lenne a mi kis amerikai 
bennszülött barátunk népe 
klasszikus fegyvere nélkül? Ez a 
brutális és meglehetősen hatá- 
sos fegyver minden közelharcos 
jelenet és szájtátós kombó 
főszereplője lesz. Ha a másik 
kezünkbe egy kést fogunk, eddig 
soha nem látott mozdulatsorok- 
kal hentelhetjük az ellent. 


sok tudják, hogy az, amit a 
múltban tettek, kihat a jö- 
vőre is." 


Az erdős játékrész bemutatása egészen 
új távlatokat nyit meg mind a fejlesz- 
ők, mind a játékosok előtt. Kiszakad- 
va kicsit a városok szűk utcái közül a 
hatalmas, nyitott, fákkal és állatokkal 
elepakolt, természetes helyszín iga- 
zi felüdülést jelent. Ebben a világban a 
fák jelentik az épületeket, Connor egé- 
szen a lombjukig képes felmászni és 
Predátorként terrorizálni az alatta el- 
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haladó katonákat. Hutchinson szerint 
pontosan ez is volt a cél: a természet- 
ben oly otthonosan mozgó indián har- 
cos láthatatlan és halálos ellenség- 
ként képes észrevétlenül megtizedelni 
a vöröskabátos hordát. A fák nem- 
csak háromdimenziós navigációs pont- 
ként használhatók, amiken hősünk ág- 
ról ágra szökkenve vérszomjas Tarzan- 
ként haladhat végig a susnyáson, de 
Connor a vastagabb ágakon pihenve 
képes lesz majd teát szürcsölgetve re- 
generálódni is egy kicsit. Az erdőben 
persze más élőlények is vannak raj- 
tunk kívül. A fejlesztő csapat azt sze- 
rette volna, hogy ne legyen olyan egy- 


A széria szerelmeseinek talán nem 
is kell magyaráznom, hogy mennyire 
fontos néha csendesen gyilkolni anélkül, 
hogy magunkra rántanánk egy seregnyi 
ellenség figyelmét. A vadászatban is 
fontos szerepet játszó íj pontos, látvá- 
nyos és halálos. Mi kell még? 


Az assassinok saját kis találmá- 
nya sem hiányozhat a játékból. 
A kabátunk ujjában megbújó 
instant halálosztó kütyü itt is 
elengedhetetlen lesz a megfe- 
lelően látványos öldökléshez. 
Sajnos a vele végzett skalpolás 
utóbb kikerült a játékból, hiszen 
egy 30 centis fekete gumiököl is 
megnyugtatóbb látványt nyújt, 
mint az igazságért küzdő feddhe- 
tetlen hős, ahogy vöröskabátosok 
fejéről gyűjti be a bőrt. 


Kis esélykiegyenlítés Connornak. 
Ellenségeink nagy része bálnapénisz 
méretű flintákkal jön majd ellenünk és 
nem árt, ha nekünk is lesz majd egy 
megfelelő válasz a tarsolyunkban. A 
kiadó elmondta ugyan, hogy a korabeli 
fegyverek pont annyira voltak ponto- 
sak, mint Torres, ezért a pisztolyunk 
amolyan biztonsági (B) tervként 
szerepel csupán. 


EBBEN A VILÁGBAN A FÁK 
JELENTIK AZ ÉPÜLETEKET, 
CONNOR EGESZEN A LOMB- 
JUKIG KÉPES FELMÁSZNI ÉS 
PREDÁTORKÉNT TERRORIZÁLNI 
AZ ALATTA ELHALADÓ KATO- 
NAKAT 


szerű ráakadni a rengetegben bóklászó 
andom élőlényekre, hanem a játéko- 
soknak kihívás legyen egy-egy medvét 
vagy őzet megtalálni. Az állatokkal ví- 
vott harc és a vadászat fontos része 
esz majd a játéknak, de a készítők nem 
szeretnék, ha a kevésbé keresztény lel- 
kületű játékosok azon versenyeznének, 
hogy kinek mennyi szarvast sikerült az- 
nap leszabnia. Az erdős rész legjobb je- 
enete eddig az volt, amikor Connor egy 
Bob Sapp méretű barnamedvével került 
szembe és ahelyett, hogy magzatpózba 
helyezkedett volna, ezzel jelezve a maci- 
nak, hogy ő bizony akkora badass, hogy 
nem érdemes vele kezdeni, szembeszállt 


vele és beaprította a nem túl békés ál- 
latot. A fejlesztők feltételeznek né- 

mi intelligenciát a jövendő gamerekről, 
mondván, csak nem fognak ökölharcba 
keveredni egy két és fél méteres vadál- 
lattal, hanem vagy biztos távolból lelö- 
vik, vagy okosan csapdába ejtik (esetleg 
egy jól irányzott lökés után megpróbál- 
nak elmenekülni). Kevésbé ellenséges ál- 
latokkal is találkozhatunk a játék során, 
a városokban például lesznek kutyák, 
akik amellett, hogy megugatnak, ha túl 
közel megyünk hozzájuk, egyes misszi- 
ók során még segítségünkre is lesznek. 
Négylábú cimboráink képesek eltűnt 
embereket szag után lokalizálni a vá- 
rosban, és ha elég gyorsan tudunk navi- 
gálni a tömegben és követni őket, akkor 
megspórolhatnak nekünk egy-két této- 
va, keresgéléssel töltött órát. 


EGY OKOSABB AMERIKÁÉRT 
Ahogy fejlesztő barátaink, úgy mi is na- 
gyon szeretjük, ha kedvenc játékunk 
mögött egy új motor dübörög. Ahogy ez 
lenni szokott, a lehetőségeknek inkább 
a mi gépeink szabnak határt, mint az 
övék, de még így is hihetetlenül látvá- 
nyos dolgokra képesek. Egyike ezeknek 
a felturbózott MI, ami úgy kellett en- 


CONNOR 


Ezio felett egy kicsit eljárt 
már az idő, de úgy tűnik, 
Desmond családfája tele van 
bosszúszomjas szuperkato- 
nákkal. Ez az elsők között 
napvilágot látott koncepciós 
rajz a fiatal Connort ábrázolja, 
aki érthető módon egy kicsit 
bemorcant a népét igencsak 
megtépázó háború miatt. 

A főszereplőt szinkronizáló 
színészben is csörgedez némi 
indián vér, ezért a dühös tör- 
zsi beszélgetések autentikus 
mohawk nyelven zajlanak 
majd és mi csak a feliratok 
alapján tudjuk követni a 
cselekményt. 


nek a szériának, mint Steven Segalnak 

a színészoktatás. A bamba, értelmet- 

len mozdulatokkal operáló városi tömeg FRAKLIN 
most már képes lesz életszerűen reagál- 

ni a jelenlétünkre és saját környezetük- 

re egyaránt. A gyakorlatban ez úgy néz 

majd ki, hogy ha az egyik járókelő pél- 

dául elejt valamit, azt egy másik em- 

ber ellophatja, illetve a rikkancs is ak- 

tuális harci híreket kiabál. Hutchinson 

azt mondta: , Szeretnénk a helyszíneket 

úgy megcsinálni, hogy minden ember 

egyedi legyen és valódi szereppel bírjon 

az adott szituációban." Mostantól nem 

mászhatunk bele a békés járókelő arcá- 

ba úgy, hogy az ne váltson ki valamilyen 

reakciót az illetőből (esetleg állcsúcson ? 
ver) vagy a körülötte állókból, és mind- 4 8 

ettől az egész város sokkal életszerűbb- f WASHINGTON y 

nek és igazibbnak hat. A pimpelt MI 

persze a harcra is némi hatást gyakorol: 

a játékban katonákkal harcolunk, akik BADASS OF THE WEEK 
összeszokott egységként, betonbiztos 

stratégiával törnek majd az életünkre, 

ezért nem támadhatunk meggondolat- 

lanul rájuk, mint ahogy (valljuk be őszin- 

tén) az előző részekben tettük, hanem 


taktikáznunk kell egy kicsit. 
Újdonság még az új epizód- 
ban, hogy a városokban az 


s 
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egymással kedélyesen beszélgető - és 
minket nem különösebben kedvelő - fel- 
nőtt tömeg mellett gyerekek is lesz- 
nek. Inkább csak otthonosabbá teszik a 
helyszíneket, és a többi civillel ellentét- 
ben nem lehet majd bántani őket. Alex 
Hutchinson szerint a gyerekek jól illenek 
a játékba, de ha nem állnának felül a vi- 
lág farkastörvényein, az ,megmérgezné 
a játékot és igencsak ízléstelen lenne". 
Sokaknak ez talán fel sem fog tűnni, de a 
fejlesztő srácok megérdemelnek egy váll- 
veregetést a harc kidolgozásáért. Eddig, 
ha mondjuk egy kis bucka tetején álltunk, 
akkor karakterünk a semmiben hado- 
nászva is képest volt eltalálni ellenfelét. 
A hasonló játékokban a harcjeleneteket 
úgy koreografálják, hogy a harcoló felek 
alatti talaj egyenletes legyen, így elkerül- 
ve ezt a fajta kellemetlenséget. A francia 
geekeknek nem volt könnyű dolguk, de 
sikerült megoldaniuk, hogy az óriási harc 
a talaj egyenetlenségeihez alkalmazkod- 
va életszerű maradjon, és ha az ellenség 
lejjebb áll, akkor Connor lefelé üssön. A 
való életben ez egy kis semmiség, de le- 
programozni már közel sem az. 


Az időjárás dinamikus váltakozása is új 
fícsör az Assassins Creedben. Lesz itt 
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köd, eső és annyi hó, amennyit tavaly ka- 
rácsonykor szerettünk volna látni. (Nem, 
nem áprilisban!) Sok játékkal ellentétben 
a hó itt nemcsak fehér föld, hanem ha- 
tással van a játékmenetre is. Magas hó- 
ban velünk együtt ellenségeink is lassab- 
ban tudnak haladni, de nekünk annyi elő- 
nyünk van, hogy felmászhatunk a fákra és 
onnan idegesíthetjük a nehézkesen mene- 
telő katonákat. A 18. századi telet ne úgy 
képzeljük el, mint ahogy a kertünkre hul- 
lott szépséges hótakarót látjuk a kandalló 
mellől, de még csak ne is úgy, ahogy félré- 
szegen a parasztelosztóban az első busz- 
ra várva az életünkért könyörgünk a hi- 
degben. Ez a tél több embert ölt meg, 
mint maga a háború. A szegényes ellát- 
mány és a nem megfelelő ruházat a felére 
redukálta mindkét tábor katonáinak szá- 
mát. A marcona körülményeket remekül 
adja vissza a játék, ahogy a második rész 
is tökéletesen festette le a korabeli olasz 
városok hangulatát. A hó mellett még az 
eső és a köd is nehezítheti életünket, de a 
látási viszonyok javításában nagy segítsé- 
get nyújt majd az új és továbbfejlesztett 
Eagle Vision. 


A játékból néhány eddig lá- 
tott részlet sokakat emlé- 
keztetett a Rockstar Games 


Az új motor rengeteg lehetőséget nyitott meg a fejlesztők előtt. 

A városok egy-két klasszikus épülettől és helyszíntől eltekintve nem 
emlékeztetnek modern kori megfelelőjükre és a hatalmas kőmonstrumok 
helyett a fából készült házak dominálnak. Nagyot néztünk, amikor Boston 
hihetetlenül életszerű utcáin menekülő Connor hirtelen egy éppen kinyíló 
ablakon bemászva - és a bent teregető gyanútlan hölgyet halálra ijesztve 
-, majd a ház másik oldalán kimászva rázta le üldözőit. A csatatéren ját- 
szódó rész inkább azért izgalmas, mert száz meg száz egymást gyilkoló 
katona között lavírozva kell a saját kis küldetésünkön ügyködnünk. Az 
Assassins Creed III legnagyobb újítása és személyes kedvencem viszont 
a határvidék. Ezen az óriási területen (ami több mint kétszer akkora, 
mint Róma volt az előző részben) a játékos áll szemben a természettel. 
Telepakolták támadó állatokkal, az erdőben nem éppen gombát gyűjtő 
ellenségekkel és olyan, valós történelmi eseményeken alapuló küldetések- 
kel, mint például a lexingtoni csata vagy kalandozás George Washington 
táborában Valley Forge-nál. 


J DJ TERMÉSZETESEN AZ ÚJ EPIZÓDBAN IS 
LESZ MAJD MULTIPLAYER ÉS A HÍREK 
SZERINT JÓ KEZEKBENIS MARAD, HISZEN 
UGYANAZ A UBISOFT ANNECY FOGJA 
CSINÁLNI, AKINEK A BROTHERHOOD ÉS A 
REVELATIONS MÉLTÁN SIKERES TÖBB JÁTÉ- 
KOS MÓDJÁT IS KÖSZÖNHETJÜK 


majdnem egy évvel korábban kiadott 
Red Dead Redemptionére. Ne felejtsük el, 
hogy az Assassins Creed fejlesztése még 
jóval a Red Dead megjelenése előtt meg- 
indult és Matt Turner szerint a kérdéses 
állatok már régen készen voltak a tavaly 
májusi kiadás előtt. A széria vezető-for- 
gatókönyvírója a témában annyit mon- 
dott: ,Ezzel mi úgy-ahogy rendben vol- 


tunk. A helyzet a következő: A Rockstar 
egy fantasztikus cég, és ha ők is így csi- 
nálták, az azt jelenti, hogy jó irányba ha- 
ladunk és ez egy pozitív dolog. (...) Nem 
szeretnénk lemásolni, inkább egy követ- 
kező szintre emelnénk a játékot." A fej- 
lesztők is tisztában vannak az új epizód 
RDR és a Metal Gear Solid negyedik ré- 
sze közötti hasonlóságokkal, de az egye- 
di AC hangulat egy egészen más élmény- 
nyé varázsolja a játékot. 

Természetesen az új epizódban is lesz 
majd multiplayer és a hírek szerint jó 
kezekben is marad, hiszen ugyanaz a 
Ubisoft Annecy fogja csinálni, akinek a 
Brotherhood és a Revelations méltán si- 
keres többjátékos módját is köszönhetjük. 
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Továbbá az internet sötét zugaiban még 
suttognak egy Toy nevezetű mellékkülde- 
tés rendszerről, ami a jelek szerint annyi- 
ra izgalmas és titokzatos, hogy senki sem 
beszélhet még róla. Úgy néz ki, lesznek 
még itt meglepetések és érdekes fordula- 
tok, úgyhogy tessék szépen mindenkinek 
kinyitni a történelemkönyvet az Amerikai 
Függetlenségi Háborúnál, leradírozni az 
unalmatokban odarajzolt napszemüveget 
Ben Franklin fejéről és becsületesen felké- 
szülni. Október 30-án vizsga. 
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TEN A PLAYIT, AMELYEN AZ A HA- 
A TALMAS MEGTISZTELTETÉS ÉRT, 
HOGY FELKÉRTEK ELŐADÁST TARTANI A 
GUILD WARS 2-RŐL. Őszinte leszek: nagyon 
komolyan elhatároztam, hogy többé ilyen jel- 
legű rendezvényeken nem tartok előadást, de 
erre a felkérésre nem lehetett nemet mondani. 
A sors persze nem volt hozzám kegyes, hiszen 
a színpadra lépéskor sikerült megbotlanom és 
irtózatosan nagyot estem, pont mazur lábai 
elé - dramatikus kezdés volt, az biztos, egyből 
idéztem is a Beatrice bluest: ,csak térden áll- 
va". Amikor sikerült felállnom és a pulzusomat 
200 alá szorítani, végre körbenéztem. Renge- 
teg nézőt láttam, akik szokatlan kíváncsiság- 
gal figyelték, mit is fogok mondani. Ez több 
szempontból is jó hír: egyrészt azért, mert fi- 
gyelmes hallgatóság előtt sokkal jobb beszélni, 
másrészt azért, mert érződik és látszik, hogy 
az embereket érdekli a Guild Wars 2. Sokakat 
azért, mert kíváncsiak, hogy végre megszüle- 
tik-e a World of Warcraft-verő ellenfél, máso- 
kat meg azért, mert egyszerűen csak szeret- 
nének végre valami mást kapni, valami mást 
kipróbálni, ami attól még mindig MMO marad. 
Meglepően jól tájékozottak voltak sokan, per- 
sze az is igaz, hogy az utóbbi időben elég sok 
információ kiszivárgott a játékról, főleg az- 
után, hogy megrendezték az első zárt bétát. 


"N EMRÉGIBEN ZAJLOTT BUDAPES- 
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kén" Mike OtBrien, CEO ArenaNet: 


Ezen rengeteg külföldi kolléga részt vett, akik 
le is írhatták a tapasztalataikat. Egyöntetűen 
dicsérték a játékot, a grafikát, a történetet, 
a játékmenetet, ez nekem egy picit furcsa 

is volt, hogy ennyire egyöntetűen éljenezte 
mindenki. Aztán eljött a pillanat, amikor ma- 
gam is kipróbálhattam és hamar rájöttem, 
hogy a lelkesedő kollégáknak mind igazuk 
volt. Ezt pedig még úgy is nehéz volt elhin- 
ni, hogy kipróbáltam a játékot. Aztán hétfőn 
hajnalban, amikor bezártak a béta szerverek, 
felfedeztem magamban egy érzést, azt, ame- 
lyet a GS tábor vagy gyerekkoromban a kü- 
lönböző nyaralások vagy táborozások utolsó 
napján éreztem: hogy vége van és ez nagyon 
szomorúvá tesz. Persze tudom, lesz még bé- 
ta, lesz még lágy kenyér, akarom mondani 
teljes játék, de a csodás gyermekkori nyara- 
lások emléke, az utolsó nap szomorúsága, az 
elválás szívfacsaró érzése akkor is megma- 
rad, ha még valaha megyek nyaralni. Ezt a 
szomorúságot pedig még soha, egy MMO bé- 
tájánál sem éreztem. 


A PlayIT-en tartott előadásomban is kiemel- 
tem, hogy a Guild Wars 2 volt az első játék, 
amelynek minden egyes pillanatát élveztem, 
egyetlen olyan másodperce sem volt, amely 
kellemetlen, frusztráló vagy oda nem illő lett 
volna. Más játékoknál sűrűn előfordul, hogy 
habár nagy a lelkesedés és elnézzük a gyen- 
ge pontokat vagy a kellemetlen tulajdonságo- 
kat, ettől még megvannak és képesek igen- 
csak keserű perceket-negyed órákat okozni. 
Néha még többet is. Tény, hogy a Guild Wars 
2 kis részét láttuk csak a majd" 70 órás béta- 
teszt alatt. Tény, hogy a 25-4-os játékmezők- 
re be sem tudtunk menni (a maximális szint 
80). Ennek ellenére bátran állíthatom, hogy 
néhány apró bugon kívül semmi olyan terve- 
zési vagy koncepciós hibát nem találtam a já- 
tékban, amely akár egy másodpercnyi fruszt- 
rációt okozott volna. Pedig a terep hatalmas 
részekből áll nagyon sok kalanddal, dinamikus 
eventekkel, mobokkal stb. Mégis tökéletesen 
otthon érzi magát" az ember, úgy, mintha ezt 


pontosan neki találták volna ki. Az UI 
kézre esik, a dolgok logikus helyen van- 
nak, a közlekedés nagyon jól kitalált, 
így a terepen is pillanatok alatt kiisme- 
ri magát az ember. A dolgok megmuta- 
tásának dizájnja elsőrangú, mintha egy 
ismerős keretezgetné és x-elné be a tér- 
képen őket valós időben. S a látcsöves 
guide-ok beépítése a játékba egyene- 
sen zseniális: elmondják, hogy az előt- 
ted elfekvő területen mi az ábra, mi az 
aktuális harci helyzet, mik a kihívások, 
s itt jön a képbe máris az a rengeteg di- 
namikus esemény, amelyekben szaba- 
don részt vehetsz, de amiket akár ki is 
hagyhatsz. 


DINAMIKA, AMI MINDENT ÉLŐ- 
VE TESZ 

Mitől más a Guild Wars 2, mint bárme- 
lyik versenytársa? A csodás grafika már 
önmagában válasz lehetne a kérdésre, 
azonban 2012-ben az még semmi, olyat 
szinte bárki tud. Akkor a változatos vi- 
lág? Ez már közelít a vélt igazsághoz, de 
még ez sem nagy újdonság. Akkor még- 
is mi az, amitől mindenki hanyatt vető- 
dik, miután Guild Wars 2-zött egy ke- 
veset? Több ilyen dolog van, haladjunk 
is sorban. Elsőként emlegessük a dina- 


sa Van 4 


78 —: ILYENKÉZMŰVE- 
( SEK LESZNEK 
A JÁTÉKBAN 


mikus eventeket, azaz 
eseményeket. Ezek 

a térkép vala- 

mely részén c 
találhatók, s as 1 
csak olyan- 8 

kor aktivá- 

lódnak, haakö- 7936 i 
zelükben járunk. A / f/ / 4 sen Wii 

Vannak köztük stati- , (/ ; 
kus fajták, amelyek hely- / 
hez kötöttek, de vannak ván- éa 


dorlók is, ahol mondjuk kísérni 2 7 d id VA 


kell valakit, vagy egy törzset kell le- 14) f 
győzni, ami vándorol. Sok event más hi 
eventektől függ, sőt függhet napszak- j; ! 
tól, a játékosok számától, a háború ak- 


jelenthetjük, Hogy ismétlődés, mono- 
ton grindelés, unalmas farmolás itt nem 
fordulhat elő. BG ZT 
A második fontos dolog a skálázható- Wi. HETOZZÉRÉSES sz tset 
ság - erre mondok egy példát, hogy ért- 
hető legyen. Mondjuk 30-as szintűek va- 
gyunk, de bemegyünk egy 4-es szintű já- 
téktérre. Más MMO-kban minden szörny 
szürke lenne, az NPC-k nem adnának kül- 


detést, vagy ha igen, akkor pa 
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9 0 next: initiate 
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Result: 


Pisti a vérzivatarban" len- 


Copper Hook 
ne megcsinálni azokat ki- 


Crafting Material 
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EXKLUZÍV INTERJŰ 


Szerencsére alkalmunk nyílt arra, hogy 
meginterjúvoljuk a készítőket. Kérdése- 
inkre Eric Flannum, a Guild Wars 2 ve- 
zető dizájnere válaszolt. 


GS - Hamar észre lehet venni a játék- 
ban, hogy a humor igen fontos szere- 
pet játszik. Ez eleve így volt tervezve 
vagy így sikerült? 

Eric - Úgy gondoljuk, hogy a humor, il- 
letve a humoros jelenetek nagyon fon- 
tosak a játékban. Az egyik célunk az, 
hogy elérjük egy olyan világ létrehozá- 
sát, amelyben a játékos szívesen lak- 
na. Az, hogy valaki minél többet akarjon 
egy adott játék világában tölteni, nagy- 
ban függ attól, mennyire szereti ezt a 
világot. Tyria mindig egy elég sötét hely 
volt, tele háborús történetekkel, csa- 
lással, halállal, árulással. A humor na- 
gyon fontos eszköz, hogy olyan világot 
hozzunk létre, amely nem csak sötét és 
depressziós. 


GS - A játék területei nagyon gondo- 
san megtervezettek az utolsó rész- 
letig. Esetleg a valós életből vetté- 
tek az inspirációt ezekhez a terüle- 
tekhez? Valódi erődöket, hegyeket, 
folyókat is álmodtatok a játékba? 
Amennyiben igen, merre vannak ezek 
a helyek? 

Eric - Megkértem Dave Beetlestonet, 
vezető környezettervező művészünket, 


JJ BÁRMELYIK FELADATOT IS CSINÁLOM 


sőbbi időpontban ezeket is hozzáadjuk 
majd a játékhoz. 


GS - A PvP és a tömeges csaták 
előbb-utóbb igen kaotikussá válnak. 
Ez egy tudatos döntés eredménye 
vagy esetleg később javítotok ezen? 
Eric - Értelemszerűen a tömeges csa- 
ták mindig valamennyire kaotikusak 
lesznek. Azonban elismerjük: többször 
előfordul, hogy a varázslatok effektjei 
rálógnak egymásra és ettől nagyon ,Za- 
jos" lesz a csata. Jelenleg is dolgozunk 
egy megfelelő megoldáson és úgy gon- 
doljuk, a játékosok sokkal boldogabbak 
lesznek az újfajta varázslatkezelő rend- 
szerrel. 


GS - Mely játékokból merített ihletet 
a dizájner csapat? Esetleg tudsz em- 
líteni néhány címet, amivel sokat ját- 
szott a team a fejlesztés alatt? 

Eric - Nagyon sok játékkal játszunk kö- 
zösen. Természetesen minden MMO-t 
kipróbálunk, de vannak nem MMO ked- 
venceink is, mint például a Company of 
Heroes, a Left 4 Dead, a Team Fortress 
2, a Borderlands és a League of 
Legends. Megpróbálunk minden egyes 
általunk játszott játékra úgy nézni, 
mint egy új lehetőségre, amiből tanul- 
hatunk és ami alapján új ötleteket 
fejleszthetünk ki. 


EPP, HOZZAJARULOK AZ ESEMENY 


SIKEREHEZ 


hogy válaszoljon a kérdésre helyettem: 
"Nagyon sok különböző helyről szerez- 
tük az inspirációnkat, azonban mind- 
egyikhez hozzátettünk valamit, hogy ne 
csupán szolgai másolatai legyenek a va- 
lós világnak. Fantasztikus dél-amerikai 
hegységeket és csodás európai kasté- 
lyokat tanulmányoztunk és ezeket kom- 
bináltuk a saját ötleteinkkel, illetve a 
kontrasztot adó elemekkel, amiből végül 
kijött az egyéni kinézet. Amint elkészül 
egy nagyobb terület, a legjobb móka az 
apró részletek elhelyezése, amelytől va- 
lóban egyedien fog kinézni minden." 


GS - Megértem, hogy annyira jó a 
Guild Wars 2-vel játszani, hogy a já- 
tékosoknak nincs szükségük saját 
házra. Lesznek a játékban házak a já- 
tékosoknak (housing) vagy saját ma- 
guk által épített bázisok, esetleg 
guildközpontok? 

Eric - A Guild Wars 2 kezdeti kiadásá- 
ban nem lesz housing, de mind a játé- 
kosok, mind a guildek házai tervbe van- 
nak véve, és minden bizonnyal egy ké- 
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GS - A Guild Wars 2 nem a megszo- 
kott küldetési rendszert használó 
MMO. Csak a fő történeti szál ilyen. 
A későbbiekben lesznek még ilyen 
küldetések, vagy a dinamikus esemé- 
nyek lesznek túlsúlyban? 

Eric - A személyes történeti szál 

az egész játékon keresztül fut, egé- 
szen a 80-as szintig. Vannak emellett 
instance-olt dungeonjaink, amelyeket 
nagy kihívásnak szánunk ötfős csapatok 
számára. Azonban a tartalom nagyobb 
része a perzisztens világban találha- 

tó dinamikus események, fontos felada- 
tok, képesség-kihívások és felfedezé- 
sek képében. 


GS - Egyszerű kérdés: minden MMO- 
nak sok end-game, azaz játék végi 
tartalomra van szüksége, hogy meg 
tudja tartani játékosait, akik hamar 
magas szintűek lettek. A Guild Wars 
2 készen áll erre a kihívásra? 

Eric - A játékban jócskán van olyan tar- 
talom, amely csak akkor elérhető, ha va- 
laki 80-as szintű lesz. Teljes térképrésze- 


b 


s 
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ink, instance-olt dungeonjaink, World vs. 
World és kompetitív PvP is van. Azon- 
ban ahogy valaki egyre magasabb szin- 
tű lesz, egyre több tartalom nyílik ki a 
számára, lévén az alacsonyabb szintű já- 
tékterületeken leskálázódnak a tulajdon- 
ságai és ezért az ottani tartalom is elér- 
hető marad. Nagyon sok mindent meg- 
tehetsz, ha eléred a maximum szintet a TETT 
Guild Wars 2-ben, azonban ebben a já- s 
tékban nem ez a fő cél. Olyan játékot 
szerettünk volna csinálni, ami elveszi a 
szintezés kényszerét úgy, hogy a szinte- 
zést megtartja mint fejlődési mechaniz- 
must. Tisztában vagyunk vele, hogy lesz: 
nek olyan játékosaink, akik rohanni fog- 
nak a maximális szintért, de 
nagyon reméljük, 
hogy többségük" : 
időt szán majd 
a komplett játék 7. 
teljes körű élveze-. . ." 
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GS - A craftolás fontos sze- $) 
repet fog betölteni a játék- 
ban, vagy csak , nem kötelező 
csinálni" marad? 

Eric - A craftolás nagyon fontos, hi: 

szen a legjobban vágyott tárgyak jó ag 
szét csak crafterek képesek megcsinál: 
ni. Nem fontos, hogy mindenki crafter 
legyen, hiszen az AH-ban (Trading Post) 
bárki meg tudja majd venni ezeket a 
tárgyakat. Létezik egy tárgykategória, 
a legendás tárgyaké, amelyek- 
hez a játékosok craft tudása kell, 
azonban ezek a tárgyak nem kö- 
telezőek a játék élvezetéhez, főleg 
státuszszimbólumok. A legendás 
fegyverekről és tárgyakról hama- 
rosan bővebben is lesz majd szó. 


1 li 


GS - A nappal/éjjel ciklus igen 
dinamikussá teszi a játékot - 

más dinamikus effektek is ta- 
pasztalhatók lesznek a játék 

területein? Például havazás, 
eső, esetleg látótávolságot erő- 
sen le. éntő hormokvihar? 


tam 


c - Igen, vannak időjárási hatásaink, 

amelyek dinamikusan változnak. Pél- 

dáúl az egyik térképen egy történésso- 

rozat hatalmas havazást indít el. Egyik 

időjárási effekt sem fogja a látótávolsá- 

a . got nullára csökkenteni, mert azt akar- 

At juk, hogy a játékosok tapasztalják az 
időjárást, de közben effektíven tudjanak 
játszani is. 


"GS- A víz alatti kalandozás és harc 
Sz-nagyon jó móka, terveztek esetleg víz 
"alatt fekvő teljes játékterületeket? 
Eric - Jó néhány víz alatti terület van 

a játékban, de egyik térkép sem telje- 
sen víz alatti. 


GS - A béta hétvége alatt a visszajel- 
,... zések döbbenetesen jók voltak, senki 
sem trollkodott más játékokról. Néha 
gy.is érzem, hogy ez túl szép, hogy 
igaz legyen. Mit gondolsz erről? 
Eric - Nagyon jó érzés volt látni, hogy 
a közösség így reagál, és remélem ez 
a trend így folytatódik majd a jövőben 
ll A is, ahogy a közösség nővekszik. Min- 
S dig is lesznek durva és bunkó egyének, 
azonban egy olyan játékot csinálunk, 
ami erősen motiválja a játékosokat az 
együttműködésre, és eltántorítja őket a 
konfliktusoktól és az egymásra nehezte- 


A játékban nemcsak akció és öldöklés van, sőt a dinamikus eventek 
jó részében kárelhárítást kell végezni. Ilyenkor a legnagyobb hősök is 
vödröt ragadnak, hogy eloltsák a tüzet. Ez lesz az elsődleges fegyverük, 
szóval ilyenkor ha rájuk támad egy kentaur, akkor rá is vizet fognak 
önteni. A vízzel is úgy harcolunk, mint egy szál fegyverrel - ott hat, 
ahova céloztunk, a víznek is hatósugara van, ha azon belül találunk, a 
tűz eloszlik, ha nem, akkor lehet tovább oltogatni. 


léstől. Emiatt is hiszünk abban, hogy a 
Guild Wars 2-nek olyan közössége lesz, 
amely örömmel fogadja az együttműkö- 
dés szellemiségét a játékban. 


GS - Az általad is említett szintskálá- 
zás nagyon jó ötlet akkor, ha egy ma- 
gasabb szintű akar egy alacsonyabb 
szintű eseményben részt venni. Van 
esetleg valamilyen szintkövetelmény, 
vagy akár egy 79-es is mehet 4-es 
szintű dinamikus eseményre? 

Eric - Amikor leskálázzuk a magasabb 
szintű karaktert, akkor olyan jutalmakat 
kap, amelyek az ő szintjéhez jobban il- 
lenek - ezek a jutalmak egyre kisebbek 
lesznek, minél nagyobb a különbség a 
játékos szintje és a történés szintje kö- 
zött. Például a 80-as szintű is kap jutal- 
mat az 5-ös szintű eseményen, de neki 
ritkábban esnek jó tárgyak, mint mond- 
juk egy 40-es szintűnek ugyanezen az 
eseményen. 


GS - A Guild Wars 2 közlekedési 
rendszere kiváló. Ennek ellenére kér- 
dezném, lesznek-e majd mountok a 
játékban, és ha igen, milyenek lesz- 
nek? 

Eric - Szeretnénk hátasról vívható csa- 
tát tenni a játékba, de majd csak a meg- 


jelenés után, és egyelőre nincsenek is 
ennek a játékmódnak pontos meghatá- 
rozásai, illetve specifikációi. 


GS - Épp húsvét van (amikor feltet- 
tem a kérdéseket), így adódik a kér- 
dés: lesznek Easter Eggek (magya- 
rul húsvéti tojások) a játékban és 
ha igen, elárulsz nekünk legalább 
egyet? 

Eric - Nem szeretnék árulkodni, sőt 
spoilerezni sem - hidd el, rengeteg rej- 
tett meglepetés várja a játékosokat, 
egyet azonban mégis elárulok, amely- 
re az első Guild Wars játékosok egyből 
rá fognak ismerni. Újra elkészítettük az 
egyik random arénát a Guild Warsból, 
és betettük a játékba, a nyílt világba. 
Egy olyan esemény indul, amelyben egy 
szellemranger rohan az aréna körül, mi- 
közben egy másik csoport szellem meg- 
próbálja őt megállítani. Ez egy referen- 
cia a Guild Wars első részének korai 
random arena buildjeire, ahol a játéko- 
sok olyan felszerelési specializációt hoz- 
tak létre, amelyben el lehetett rohan- 
ni, arra várva, hogy a másik csapat fel- 
adja a frusztráció miatt. Úgy néz ki, ez 
a szellemranger nagyon jó futó volt és 
örökre kísérti majd a romos harci aré- 
nát. 
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A narrátor szépen körberajzolja, melyik 
eventről mesél épp. 


This valley ís a sacred, but dan 
Around ui are ihrinei te 


Bal oldalon az apró pöttyök és a végén 
az az iránytűszerű cucc jelzi, hogy 
: éppen hol vagyunk s merrefelé nézünk. 


Scout Agnarr 


Amikor egy újabb térképrészletet felfedezünk, a narrátor szépen meg- 
mutatja a fontos tudnivalókat róla, bekeretezve a fontos helyszíneket, 
ez azonban nem az összes dinamikus eventhelyszínt jelenti, csak a 
fontosabbakat. Az elnagyolt festés azt jelzi, hogy ott még nem jártunk, 
a nagyon elnagyolt festés pedig szomszédos játékmezőre utal. 


Az üres szívek azok a dinamikus eventek, melyeket egyszer ajánlott 
végrehajtani, ugyanis ezeken a helyszíneken általában vendorok 
jelennek meg, amelyektől csak ott kapható ritkaságokat vásárolhatunk, 
amennyiben az eventet végrehajtottuk. 


A teli szív azt jelzi, hogy már teljesí- 
tettük az eventet - térképenként más 
jutalom jár minden event teljesítéséért. 


jópofa dolgok történnek. A statikusan álldo- 
gáló NPC-k általában boltban vagy pult mö- 
gött állnak - lévén vendorok (tehát különböző 
tárgyakat árulnak) -, de mindenki más sokat 
mászkál és , él", és akkor még nem beszéltem 
a napszakok fontos szerepéről sem. 


Létezik egy nagyon jó 
magyar GW2 blog, a 
Variance Guild Wars 2 
blog, amely naprakész 
(sőt inkább percrekész) 
híreket közöl, magyar 
fordításokat készít 
minden hivatalos cikkről 
és érdekes anyagról, 
nyereményjátékokat tart, 
fórumot üzemeltet, gon- 
dozza a lore-t és segít- 
séget nyújt a kezdőknek, 
sőt élő közvetítést ad a 
béta hétvégéken. Címe: 
www.gw2.variance.hu 


Nos, ez az a fajta event vagy kaland, amely- 
lyel szinte sosem fogunk találkozni. Ugyanis az 
eventek, bár általában többféleképpen meg- 
oldhatók, ritkán kérnek konkrét számú bár- 
mit bárkitől (bár ilyenek is vannak, de nem túl 
sok). Ennek az az oka, hogy az event is skálázó- 
dik. Mondok egy példát. Kaptam egy olyan kül- 
detést, hogy szabadítsam fel a falut, amihez a 
következőket kellett tennem: eloltani a tüze- 
ket és/vagy felszedni a kentaurok csapdáit és/ 
vagy megölni az arra tévedő kentaurokat. Te- 
hát bármelyik feladatot is csinálom épp, hoz- 
zájárulok az esemény sikeréhez, amelynek tel- 
jesülését egy csúszka mutatja. Ha egyedül va- 
gyok a körzetben és tettem valamit, akkor a 
csúszka nagyobbakat ugrik, ha sokan vagyunk, 
akkor kisebbeket, ha nagyon sokan, akkor pe- 
dig alig látni, hogy mekkorákat. Ez mit jelent? 
Azt, hogy egy event véghezvitelének ideje sem 
lesz sokkal több attól, ha egyedül vagyunk, de 
nem is lesz meg másodpercek alatt akkor sem, 
ha sokan csináljuk. Tehát kihívás, móka, 
kacagás és játékélmény lesz. S az sem 
lesz repetitív, ha újra ugyanazt a tá- 
bort kell visszafoglalnunk, amit teg- 
nap egyszer már visszafoglaltunk, 
hisz most biztos, hogy mások lesz- 
nek velünk, így az ellenfél is másmi- 
lyen lesz, akárcsak a való életben. 
Ahogy Hérakleitosz, az ókori görög 
filozófus mondta: kétszer nem lehet 


hívás nélkül. Mi történik a GVYV2- 

ben? A 30-as karakterünk leská- 

lázódik négyes szintűvé, csak a 
fegyverprofizmusai maradnak meg, úgy harcol, 
mint egy négyes szintű, annyi HP-ja lesz, mint 
egy négyes szintűnek stb. Mivel jár ez? Hogy 
nincs többé low level content, meg mid level 
content, meg high level content, azaz a tar- 
talom megszűnik szintfüggőnek lenni és egy- 
szerűen csak TARTALOM lesz a játékban. Ter- 
mészetesen az NPC-k támadását is skálázza a 
játék: ha 10-en rohanunk meg egy tábort, any- 
nyian védekeznek és olyan szintűek, hogy az ne- 
künk kemény, de ne reménytelen harc legyen. 
Ha csatlakoznak még hozzánk néhányan, az el- 
lenfél is erősödni fog, ha otthagy minket a csa- 
pat fele, az ellenfél is gyengül - a csata végig 
izgalmas és kihívásokkal teli lesz. Egyébként 
egy-egy távoli konfliktust is észre lehet ven- 
ni játék közben az égre szökő tűzlabdák- 
ból vagy az ég alján tomboló tüzekből. 
A harmadik fontos dolog az élő, lé- 
legző világ. Elég leülni a főváros- 
ban valami forgalmasabb helyen 
és figyelni a lakosokat - nagyon 
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ugyanabba a folyóba lépni - ez a Guild Wars 
2-re nagyon is igaz. Egyszer sem éreztem az 
ilyen jellegű feladatokat kényszeresnek vagy 
esetleg monotonnak. 


Ellentmondásosnak tűnik, de igaz. Először tud- 
ták jól megvalósítani azt, hogy ne kelljen kö- 
telezően csapatba belépni, ne kelljen várni és 
mégis együttműködjenek az egyazon helyszí- 
nen tartózkodók. Ennek az a fő oka, hogy a 
mesterséges intelligencia nem veszi figyelem- 
be, a terepen lévők közül, hogy ki az élő és ki 
nem, tehát ha a csatában a 20 szövetségesünk- 
ből 10 elesett, ettől még nem 11-en leszünk (te- 
hát az ellenség sem lesz gyengébb). Ameny- 
nyiben a többiek hagynak minket meghalni, az 
egész csapat pórul jár. Ezért van az, hogy - kö- 
szönhetően az extra szimbólumnak - csata 
közben könnyen észrevehető, ha valaki elesett 
és ilyenkor azonnal lehet segíteni neki. Minden 
karakter képes gyógyítani és feltámasztani, Így 
azonnal rohannak többen is. Szerencsére a csa- 
tán kívüli regeneráció nagyon gyors, így a fel- 
támasztott szinte azonnal készen áll a harc- 

ra tovább erősítve a vele egy oldalon küzdő- 
ket. Ismét csak azt tudom mondani: megint a 
játékélmény a lényeg! Ugyanez a helyzet a víz 
alatt: mivel a sisakunk lélegeztetős, így nem az- 
zal kell foglalkozni, hogy meddig tart a levegő, 
csak és kizárólag a játék élménye számít. Min- 
den osztály képes egy kattintással fegyvert 
váltani, például a guardian, ha kell, képes pajzs 
mögé bújva tankolni, de egy kattintással két- 
kezes mészárológéppé változik. Sőt ha az egyik 
beállításunkban scepter van, akkor még távo- 

li lövésre is képes lesz az adott karakter. Külön 
öröm volt számomra, hogy egyszer sem for- 
dult elő, hogy várni kellett volna valakire, hi- 
szen a dinamikus event így is zajlott, akár jött 
az illető, akár nem. A játékban léteznek olyan 


instance-ok, amelyeket megszoktunk 
más játékokban: csapatos, ötfős , kihívá- 
sok". Azonban (bizonnyal bennem lehe- 
tett a hiba) akárhányszor is jártam ezek 
környékén, sosem láttam ott senkit, sőt 
a chateket sem szemetelték tele a csa- 
patot keresők. Az okát nem tudom, de 
nem is izgat különösebben a dolog. Ap- 
ropó chat: első alkalom volt az életem- 
ben, hogy nem az ment folyamatosan, 
hogy ,X játék jobb, Z játékból van ez-az, 
én a DZS játékot fogom inkább megven- 
ni". Így végre nem kellett a többi játékos 
párbeszédét kikapcsolni vagy ignorálni 
egy idő után. 


Szinte minden MMO-ban kulcskérdés a 
közlekedés. Senki sem szeret órákon át 
kutyagolni feleslegesen, hogy odaérjen 
bárhová, akkor meg főleg nem, ha a , sé- 
tálhatnék" netán egy szerencsétlen halál- 
eset miatt következik be. A Guild Wars 
2-ben az időrabló sétát szinte teljesen 
megszüntető közlekedési rendszer áll 
rendelkezésre, hiszen egy speciális esz- 
közzel oda ugrunk, ahova akarunk - per- 
sze megfelelő összeg lefizetése ellené- 
ben. Ugyanígy, ha meghaltunk és épp 
nem támaszt fel senki, akkor is valame- 
lyik csomópontra kell ugranunk, ott tá- 
madunk fel. Apropó meghalás: ameny- 
nyiben lecsapnak minket a földre, ez nem 
jelenti azt automatikusan, hogy meghal- 
tunk, elvégre hősök vagyunk vagy mi. 
Négy amolyan utolsó utáni pillanatban 
használható varázslatunk egyike a gyó- 
gyítás. Amennyiben ezek segítségével új- 
ra lábra állunk, akkor lehetőséget kapunk 
elfutni (ez néhány másodpercig tart), s 
mint már említettem, a csatától távol 
gyorsan regenerálódunk és azonnal me- 
hetünk is vissza harcolni. Ez a módszer 
annyira jó, hogy néha szólóban is sikerül- 
ni szokott. Egyébként pedig minden osz- 
tály tud gyógyítani, ami igen jól tud jönni 
- bár ezt már tuti említettem. 

Nagyon érdekes egyébként az AH mű- 
ködése: minden kategóriára rákereshe- 


tünk, ugyanis lehet igényelni olyan holmit 
is, ami épp nincs bent. Ami pedig elérhe- 
tő, arról megtudjuk, hogy hány darab és 
mennyiért kapható - a rendszer a legol- 
csóbbat ajánlja. Például ha szeretnénk 
egy kristálykardot venni, akkor megmu- 
tatja, hogy 123 darab található belőle az 
AH-ban, a legolcsóbb 20 réz. Nagyon jó 
és praktikus rendszer, gyakorlatilag aki 
figyel, az kiválóan tud reagálni a gazda- 
ság kihívásaira is, hiszen a craft alap- 
anyagok is tömegesen lepik el az AH-t. 
Az is tetszett, hogy az ügynöknél van 
minden, amit vásároltunk, sőt a pénzünk 
is nála lesz az eladások után és akkor 
kapjuk meg, ha elkérjük tőle. Sokkal logi- 
kusabb, mint postán küldeni, ahogy sok 
más MMO-ban történik. 


Eddig rengeteget beszéltem dinamikus 
eventekről, helyszínekről és arról, hogy 
minden kaland, küldetés a térképen van, 
nem a küldetéseket adó NPC-knél. Ez alól 
a story-guest, alias hősi történet a kivé- 
tel. Ez tényleg olyan, mint egy klasszi- 
kus MMO klasszikus küldetése, fejünk fe- 
lett csillagozott NPC-k adják és zöld csil- 
lag mutatja, hova kell mennünk stb. Ami 
ebben a szenzációs, hogy a perzisztens 
helyszínekre instance-oznak rá. Mond- 
juk például, hogy a küldetésben egy kö- 
zeli malomba kell elmenni, amelynek a 
pincéjében gyanús dolgok történnek. Ha 
úgy megyünk oda, hogy nincs meg a kül- 
detés, akkor is le tudunk menni a bar- 
langba, sőt, az esemény is ott van, azon- 
ban amikor a sztoriküldetést csináljuk, 
akkor nyílik egy instance, ami a barlang 
kópiája, de ezúttal a hősi küldetés NPC- 
je és tárgyai is benne vannak. S ha meg- 
csináltuk és kijövünk a malomból, akár 


íz a sé a ay gr 7 ge gé a 
azonnal is visszamehetünk, a ,sima" bar- merdűgy néz ki, sikerült nekik. 


lang lesz ott. Ezt a trükköt külső és bef 
ső helyszíneken is megcsinálják, ami na- 
gyon jópofa. A béta ideje alatt három 
karakterrel jutottam el aránylag mesz- 
sze a hősi küldetésben, és mindhárom 
nagyon jó volt - lévén itt, a GuildAVvárs 


2-ben az is számít a karakter generálá- 
sakor, milyen származásúak vagyunk, hol 
nőttünk fel stb. Ezen múlik a sztori, az, 
hogy kik a barátaink, milyen befolyásunk 
van a politikai életre. A harc pedig érde- 
kes vegyítése a megszokott rendszerek- 
nek, ugyanis amolyan kombó szisztéma: 
targetelős is (tehát ki kell jelölni az ellen- 
séget) és nem is, kézifegyverrel például 
egy whirlwind, azaz nagy kaszálás eseté- 
ben mindenki sebződik, aki a játékos kö- 
rül van. Tulajdonképpen a harc egyesíti a 
nem targetelős és a targetelős rendsze- 
rek legjobb tulajdonságait. Például ki van 
jelölve valaki 20 méterre, de ha lengeted 
a kardod, a melletted közvetlenül levő el- 
lenség sebződik. Remélem, érthető volt - 
most mondhatnám, hogy próbáljátok ki, 
úgy tuti érthető lesz. 


Minden bizonnyal nem fogsz hosz- 
szú időn át farmolni, grindelni, ugyan- 

is nincs rá szükség. Nem fogsz kény- 
szerből csapatokba belépni, ahova nem 
is akarnál. Nem kell hosszú perceket fe- 
leslegesen gyalogolnod, csapattársak- 
ra várnod, sorban állnod, amíg a mobok 
spawnolnak. Ha valaki otthagyja a ban- 
dát, nem kell kétségbeesni, akkor is meg 
lehet az eseményt csinálni. Ez egy olyan 
játék, amelyet jól átgondoltak, jól 
kitaláltak és kiviteleztek, és ahol 

a központi igény mindigsagjátés 
kosok szórakoztátásarEgyelő- ae 


Respect, ArenaNet! 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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Éppen csak becsuktam a 
szemem egy kicsit 


DIÍRT SHOW 


HOGY A MONDÁS TARTJA, 
A-" SZEMÜNK SÍR, A MÁ- 

SIK ÜVEG, MERT A SZERKESZ- 
TŐSÉGBEN JÁRT A DIRT SHOWDOWN, 
mellyel immár visszavonhatatlanul egyértel- 
művé vált, hogy McRae mester nevének el- 
hagyásával egyben a ralinak is búcsút inthe- 
tünk, legalábbis ebben a részben, de a DiRT 
további folytatásaiban nem. Másrészt vi- 
szont pontosan az autósport azon szegmen- 
sében próbálkozik a játék, melyet gyalázato- 
san megszégyenített a FlatOut 3 és közép- 
szerűen szerepelt benne az Insane 2. Amiért 
viszont van okunk örülni, hogy a Snowdown 
nagyon szórakoztatónak és jónak bizonyult, 
de előtte mindenkinek ajánlott komolyan tu- 
datosítania magában, hogy nem szabad az 
elődökre gondolni. 


Ahogyan már a játék neve is sugallja, min- 
denféle autós perverziónkat kiélhetjük vele 
az időfutamoktól kezdve a Gymkhanán át a 
vegytiszta roncsderbiig. A játék alapvetően 
a test-test elleni küzdelmet helyezi előtérbe, 
minden pillanatában jelen van a lökdösődés 
és az alattomosság, amit nagyon szeretünk. 
Ettől függetlenül mindenki megtalálja ben- 
ne a neki való mókát, legyen az körverseny, 
drift vagy arénában zúzás. Ahogy a koráb- 
bi DIRT játékokban megszokhattuk, a kar- 
rier lépcsőzetesen visz egyre előrébb, ered- 
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De nagy a csend! 


. 


ményeinknek (vagy eredménytelenségeinknek) 
függvényében. Az általunk kipróbált előzetes- 
ben első feladatként körversenyt kaptunk, és 

a játék nem is bonyolította túl a dolgot, egy- 
ből bedobott a mélyvízbe. Az autó kiválasztá- 
sa után elkezdődik a verseny, amelynek szin- 

e az első pillanatától kezdve tisztában leszünk 
azzal, hogy arcade mókába csöppentünk, hi- 
szen sem sebességmérőt, sem fordulatszám- 
érőt nem találunk a HUD-on, kivéve az autó 
állapotát és a rendelkezésre álló nitro (boost) 
mennyiségét illetően. A pályát lépten-nyomon 
ugratók tarkítják, melyekre felhaladva látvá- 
nyos pirotechnikai elemek fokozzák a közön- 
ség élvezetét, miközben járművünk kecses Ív- 
ben röppen tova. Nem mindegy azonban, hogy 
iként megyünk fel az ugratóra, mert ha el- 
baltázzuk és valamelyik kerék lelóg, akkor an- 
nak pörgést követő háton fekvés lehet a vé- 

ge. A tolakodás folyamatosan jelen van, a játék 
egyébként is honorálja minden olyan cseleke- 
detünket, amely egy másik autóval létreho- 
zott, nem feltétlenül békés kontaktolásról szól. 
Apróbb koccanás, egy jóféle bodicsek vagy ki- 
pörgetés sose rossz. Amennyiben sikerrel zár- 
juk a futamot, a korábbi részekhez hasonló- 

an megkapjuk a minket megillető pénzössze- 
get, melyből újabb autókat vásárolhatunk vagy 
a meglévőket fejleszthetjük. A következő meg- 
mérettetés lehet egy Hoonigan futam, ami gya- 
korlatilag a Gymkhanát jelenti azzal a változ- 
tatással, hogy egymásnak háttal indulunk, de 

a szokásos drift, donuts és sárgatábla töröge- 
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1 1-nem maradt pénz 


tés a feladat, lehetőleg riválisunk előtt végez- 
ve. Akik viszont igazi, klasszikus roncsderbire 
vágynak, azoknak akkor jön el az idejük, amikor 
a Demolition versenyszámban az arénába ke- 
rülnek, hiszen itt valóban csak és kizárólag az 
a cél, hogy minél nagyobb károkat okozzunk a 
többiekben. Természetesen nem mindegy, hogy 
mindezt hogyan tesszük, hiszen szemtől-szem- 
be ütközni nem egy nagy mutatvány, ráadásul 
elég nagy sérülést okoz számunkra is. Sokkal 
jobb oldalról vagy hátulról belehajtani a többi- 
ekbe lehetőleg úgy, hogy megpördüljenek. En- 
nek a versenyszámnak a bonyolítása az, ami- 
kor egy emelvényen megy a csata, amiről lelök- 
hetjük egymást. A pályaversenyek és az aréna 
vegyítéseként nyolcas alakú pályákat is talál- 
hatunk, ahol biztos vezetésünktől egy pillanat 
alatt megfoszthatnak, ha a kereszteződésben 
valaki belénk rongyol. 


Egyértelmű, hogy egy ilyen játéknál elsődle- 

ges szempont a fizika és a törésmodell. A DIRT 
Showdown egyértelműen arcade játék, tehát 
az irányítása pillanatok alatt megtanulható, 

és ez igaz a Gymkhanára (Hoonigan) is - sok- 
kal könnyebben végig lehet csinálni a mutatvá- 
nyokat, mint korábban. A kezünk gyorsan rááll 
a dolgokra, ennek azonban az a következménye, 
hogy le kell mondanunk a futamok közbeni élve- 
zetes ellenkormányzásokról és látványos kézifé- 
kes fordulókról. Mindemellett szépen lehet érez- 
ni, hogy a járműveknek van tömegük, Így nem 


AZ EGYMÁSNAK FESZÜLŐ KASZTNIK 
CSIKORGASA ADJA AZ ALAFESTEST 


repkednek papírsárkány módjára a levegő- 
ben. Ami a törésmodellt illeti, vegyesek a be- 
nyomásaim. Mivel a játék egymás szétzúzásá- 
ra van kihegyezve, valami olyasmire számíta- 
na a mezei játékos, mint például a FlatOut első 
két részében, amiben minden egyes ütközés- 
kor valamilyen törmelék távozik az autókról, 

s nem csak a főbb karosszériaelemek. Ilyen a 
Showdownban nincs, de a kasztni szépen nyo- 
morodik, főleg ha a levegőben szaltózva a te- 
tő is kap a jóból. Az ajtók leesnek, a lökhárí- 
tó leszakad, a motorháztetőből harmonika vá- 
lik, szóval egyáltalán nem rossz a dolog, mégis 
maradt bennem egy kis hiányérzet. Grafika te- 
rén az EGO motor a korábbi részekből is is- 
mert módon teszi a dolgát, betonstabilan fut, 
miközben nagyon jól néz ki. Az autók kivitele- 
zése is hozza az elvárt színvonalat, igazán szé- 
pek mind a hot-rod jellegű verdák, mind pe- 
dig a többi csoda. Ugyanez igaz a hangokra, a 
V elrendezésű amerikai karburátorosok a tő- 
lük megszokott morgással öblögetnek, a Ford 
Fiesta üvölt, miközben az egymásnak feszülő 
kasztnik csikorgása adja az aláfestést. 


ÖRÜLÜNK, VINCENT? 

Ha a Colin McRae nevével ellátott részeket 
kedve ékosok túlteszik magukat az érzelmi 
csalódottságon, akkor ők is nagyon jól fognak 
szórakozni játék közben, ám mint mindig, itt is 
vannak bosszantó dolgok, melyeken talán még 


javítanak a megjelenésig. Ilyen például az, ami- 
ről korábban már szóltunk, hogy ez azért így 
már túl arcade. Mivel a beállítási lehetőségek a 
szerkesztőségbe érkezett előzetesben még in- 
aktívak voltak, így remélhetőleg lesz majd lehe- 
tőség különböző vezetési kihívások beállítására. 
Ami azonban sokkal idegesítőbb, az az aréná- 
ban jött ki igazán, amikor bárhogy küszköd- 
tünk, nem tudtunk annyi pontot elérni, mint az 
első helyen álló figura. Ráadásul mintha lenne 
valami sumákolás is a dologban, mert amikor 
jobban teljesítettünk, akkor az ellenfeleink is 
hamarabb gyűjtötték be a pontokat. Ugyanitt 
tapasztaltuk azt is, hogy néha teljesen esetle- 
gesen egyszerre mindenkinek mi lettünk az el- 
lensége, és minden égtáj felől kaptuk a pofono- 
kat. Ami viszont biztos nem fog változni, az ne- 
gatív hatással lehet majd a végső értékelésre, 
ugyanis a játék jelentős részben tulajdonkép- 
pen nem más, mint a korábbi Codemasters já- 
tékok összeollózása és újrasminkelése. Maga az 
autós zúzda a Race Driver Gridben már bemu- 
tatkozott, a Gymkhanát sem most látjuk elő- 
ször, talán az arénás kifilézés az, ami igazi új- 
donságként hat. Ugyanakkor a vezethető autók 
felhozatala és a roncsderbis téma váróssá teszi 
a játékot, de reménykedjünk benne, hogy a jö- 
vőben megjelenő, számmal ellátott DiRTök et- 
től függetlenül nem az ilyen szintű arcade vo- 
nalat fogják képviselni. EZ 


MIT FEJLESZTHETÜNK? 


Ahogyan az egész játék, úgy a fejlesztés sincs túlbonyolítva, mindössze néhány 
tulajdonság az, amit tuningolhatunk, így például a kasztni merevségét, mely 
főleg az ütközéseknél jön jól, mivel így autónk nagyobbat üt és jobban bírja a 
gyűrődést. Természetesen emellett van értelme a motorerőbe is pénzt fektetni, 
de azt tudni kell, hogy egy adott tulajdonság minden egyes fejlesztési fokozata 


egyre többe kerül. 


gamestar.hu/jatek/dirt-showdown 
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Z EGYIK LEGHATÁSOSABB FEL- 
A AMIT VALAHA HADITU- 

DÓSÍTÁSBAN LÁTTAM, BRIT SAS 
KOMMANDÓSOKAT ÁBRÁZOLT, AMINT 
AFGANISZTÁNBAN, HELYI VISELET- 
BEN, SZAKÁLLASAN, CSAPZOTT HAJJAL, 
SEMAGH KENDŐVEL A NYAKUKBAN BRU- 
TÁLIS TŰZHARCBA KEVEREDNEK TÁLIB 
FEGYVERESEKKEL. Szinte csak az akcentu- 
suk és a puskáik alapján lehetett őket megkü- 
lönböztetni az ellenségtől, de rohamsisaknak, 
monstre hátizsákoknak, helmet camnek és 
egyéb kütyüknek nyomát sem látni. Ha pusz- 
tán a média riportjaira hagyatkoznánk, azt hi- 
hetnénk, hogy a modern hadviselés csupán ar- 
ról szól, hogy a vezető államok négyezer tank- 
kal, napokig tartó bombázás után, nyomasztó 
fölényben megszállnak egy országot és on- 
nantól kezdve már csak a konvojokra kell vi- 
gyázni. Robotzsarukat vizionálunk mozgásde- 
tektorral, szupervérttel, mandinerből is beta- 
láló, intelligens lövedékekkel és egyéb csodás 
eszközökkel, pedig vannak manapság egészen 
más típusú hadszínterek is. Szeretett glóbu- 
szunk tömve van olyan elfeledett konfliktusok- 
kal, amelyekben speciális alakulatokat vetnek 
be, névtelen harcosokat, akik akkor sem ke- 
rülnek be a hírekbe, ha otthagyják a fogukat 
egy kolumbiai vagy fülöp-szigeteki dzsungel- 
ben. A legkülönlegesebb arcok valahogy min- 
dig ott lövöldöznek, ahol kevesen látják. Nem 
veszik fel a saját mobiljukon és töltik fel a 
YouTube-ra, ahogy géppuskáznak, nem röhög- 
nek fel hangosan, ha robbanást látnak és nem 
vigyorognak bele a kamerába, miközben har- 
minc társuk egy képzelt célpontra lövöldözik 
a háttérben. Ezeknek a fickóknak a legspécibb 
fegyvere az elképesztő fizikai felkészültség, a 
gyors reakcióidő és bizony nem derogál nekik 
a cél érdekében bajuszt növeszteni, elvegyül- 
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MEDAL OF . 
HONOR : 


WARFIGHTER 


INFO 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő Danger 
Close 

Platform 

Xbox 360, PSS, PC, 
Wii U 

Röviden A 2010-es 
Medal of Honor FPS 
folytatása nagyjából 
ugyanazzal a szerep- 
lőgárdával, de csatái 
ezúttal nem Afganisz- 
tánban, hanem a világ 
számos országában 
folynak a terrorizmus 
elleni harc jegyében. 
Megjelenés: 2012. 
október 

PEGI 18-t 


, nem szólt, mint hogy a Ryan közlegény kul- 


ni a helyiek között vagy ép- 

pen megtanulni a pastu di- 

alektust. Ha választanom 

kell, hogy kikre nézek fel a 

hadtörténet aktuális feje- 

zetében, ezekre az ürgék: 

re voksolok. (Ezen tények 

ismeretében kevés gyaláza- 

tosabb dolgot tudok elkép- 

zelni a háborús filmek törté- 

netében, mint a Bombák földjén 

azon jelenetét, ahol a rendezőnő 

Kathryn Bigelow az Irakban tényke- 

dő briteket olyasfajta kisgyerekekként ábrá- 
zolja, akik a tűzharc közepén felállva szalad- 
gálnak és kiabálva lövöldöznek, amíg egyen- 
ként le nem szedi őket egy mesterlövész.) 


Nem értem, miért olyan nehéz jó háborús 
játékot készíteni. Az egész mindössze egy 
lövedék, ami a fegyver csövéből elröpül az 
ellenség testébe. A többi csak körítés. 10 
évvel ezelőtt az egész még semmi többről 


tikus jeleneteit mennyire hitelesen képesek 
az interaktív műfajba átültetni. Megszám- 
lálhatatlan próbálkozás, kísérletezés és sok 
száz millió ráköltött dollár után nagyjából 
ugyanott tartunk, ahol tizenegynéhány éve: 
a helyszín és a grafika változott, de a kire- 
pülő golyó nem. A műfaj szabványait egy jól 


Vajon ő Csónakos a Pál utcai 
fiúkból vagy Tutajos a Tüskevárból? 


TALÁN OKKAL MERÜLKET FEL A KÉRDÉS, HOGY VAJON A MA- 
GYAR TEK (TERRORELHÁRÍTÁS) BEFÉRNE-E EGY ILYEN SZU- 
PERCSAPATBA 


Ezt tudja a Frostbite 2.0, sőt, 
még többet is! 


A szakáll újjászületése 


pT 
isa 


s 


f 9 E. ás 

árolható kör határozza meg, vagy- 

lány kulcsjáték, amely a háborús 
PS-ek eladásainak 95 százalékát pro- 

. dukálja. Ha egy kiadó tuti sikerre hajt, 


a 


térhet el, ha vallásos hittel ragaszko- 
dik a dokumentarista jelleghez, sőt ma- 
ga is harcolt valamelyik kortárs fegyve- 
res konfliktusban. Márpedig a Medal of 
Honor fejlesztőgárdája, a Danger Close 
valami ilyesmire esküdött, sőt esküszik 
most is, a Warfighter megjelenése előtt 
fél évvel. Tiszteletadás a fronton lö- 
völdöző srácok felé, realista szemlélet, 
mégis izgalmas, szórakoztató körítés. 
Kemény meccs lesz. 


Az Electronic Arts taktikája a hábo- 

rús FPS-ek terén zseniális. A Battlefield 
3 a modern hadviselés nagy volume- 

nű, epikus csatáinak ad helyet, az újjá- 
élesztett Medal of Honor játékfolyam 
pedig a Call of Duty széria pörgős, ak- 
ciódúsabb játékélményének hivatott ki- 
hívót állítani. Egyelőre távol állnak attól, 
hogy az ősellenség eladásait akár nagy- 


1 ságrendileg is megközelítsék, de az el- 


szántságuk irigylésre méltó. A másfi ke . 
éve megjelent Mohk-ban az afganis; 


táni háború poklában kalandozó spe- 


. ciális egységek akcióit követtük, egye- 
zektől a standardoktól még akkor sem 


bek mellett egy Tier 1 alakulat Mother, 
Voodoo, Preacher és Rabbit nevű tag- 
jait. A megszállás napjait feldolgozó 
sztori ugyan akciódús volt és igyeke- 
zett megannyi szemszögből megmu- 
tatni a háború poklát, de nélkülöz- ny Kt 
te az olyan grandiózus sztorielemeket, SeN k 
mint a globális méretű politikai kons- Te xy3 
pirációk. Enélkül a játékot sokan fel- ts 
színesnek, üresnek értékelték, hiá- N 
ba a készítők azon törekvése, hogy a 
háború végre valódi arcát tartsa fe- 
lénk. A Warfighterben biztosan vissza- 
tér Mother és Preacher (Rabbit az első 
részben meghalt), de a harcok immár 
nem korlátozódnak egyetlen földraj- 

zi körzetre. A Danger Close feltett szán- 
déka, hogy a világban jelenleg zajló po- 
litikai krízisek helyszíneire kalauzoljon 
minket és olyan katonák bőrébe bújtas- 
son, akiknek balladáját nem éneklik meg 
a sajtó drámai tudósítá- 

sai. Míg a Modern Warfare 

már az amerikai és európai 
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,Picsőség, becsület, áldozat - ezek nem csak az amerikaiak által birtokolt szavak" 

- mondta Goodrich, amikor arról beszélt, milyen nemzetek képviseltetik magukat a 
játékban az USA speciális alakulatain kívül. Szerinte aki Lengyelországban nő föl, az nem 
a Navy SEAL-ről álmodik, hanem a GROM-ról, aki pedig német, az nyilván a KSK-hoz akar 


d csatlakozni, nem az angol SAS-hez. A játékban ezek harcértékei nem lesznek teljesen 
azonosak, alkalmasságuk a körülményektől is függ majd, például attól, hogy szárazföldi, 
A tengeri, vagy éppen desszantos misszióról van-e szó. . 
a 
hagyvárosokba illeszt fiktív kos módbarrés a kampányban együtte- ásával kapcsolatban megkérdeztek ille- az ehhez a katonai egységhez tartozó 
hadsfíntereket, a Los Ange- sen 12 különböző speciális alakulat kép- ékes veteránokat. Egyébként gyakran el-  , Devgru (egy speciális Navy SEAL külö- 
les-iek igyekeznek továbbrais — viselteti majd magát, többek közt-2t né- , gondolkodom, hogy a kiadók játékaiban nítmény) katonái hajtották végre Pakisz- 
. pár centivel közelebb maradni a földhöz met KSK, az ausztrál SASR, a legendás elbukkanó újabb meg újabb, szupertit- tánban, a CIA irányítása alatt, egyetlen 
és a lehető legkevesebbet bízni a saját brit SAS vagy éppen olyan ritkaságok, kos és überspeciális katonai alakulato- ember elvesztése nélkül. Na ezeket a fic- 
sfantáziájukra. A szereplők kiléte ugyan -Mint a lengyel GROM. Utóbbit látva ta- kat honnan a rákból szedik. Annak ide- kókat fogjuk vezetni. 
kitaláció, de a helyszínek és a háborús fe- " lán joggal merülhet fel a kérdés, hogy va- " jén megelégedtünk a rangerekkel meg a 
lek nem egészen. Ahogy Greg Goodrich jóha magyar TEK (Ierrogelhárítás) be- engerészgyalogosokkal, aztán jött a Del- f 
producer nagyon elmésen fogalmaz: ,Eb-  férne-e egy ilyen szupercsapatba, de a a Force, a Navy SEAL meg a Black Ops, ú 
ben a játékban minden küldetés, minden helyzet az, hogy a GROM-ot a lengyelek egyre szúrósabb tekintettel és szálká- A játék eredeti sztoriját állítólag két Tier, 
akció kapcsolódik egy megtörtént ese- . , már 20 éve küldik lövöldöznifelég mor- sabb bicepsszel. Talán az amerikai kor- 1 ügynök írta (egy üveg vodka társasá- 
7 ményhez. Amikor a játékosok felmennek cos helyekre, többek közt Haitira, Írak- mányzat a kiadóvállalatok kérésére hoz- gában). 2006-ban készültek el vele, ek- 
va netre és rágugliznak ezekre a helyszí- 4 ba és Afganisztánba. Tehát nem..Az ígé- za létre ezeket a vagány nevű bandákat, kor adták át a vázlatokat a játék mosta- Ti 
nekre, egy csomó rossz dolgot találnak retek szerint a lehető legautentikusab- hogy legyen mivel feldobni a tömegé- ni producerének, Goodrichnek és pár év- 
majd, amelyek jó-emberekkel történfek."a." ban ábrázolják ezeknek az embereknek vel gyártott háborús FPS-ek unalmas nyi konzultáció, egyeztetés után az anyag 
az életét, és ebben nem csak a szakiro- sztoriját. A helyzet azonban a.Tier One- el is jutott abba a fázisba, hogy kész pro- 
j dalomra támaszkodnak. Minden, a játék- nal egészen más. A szinte teljesen tit- dukció készülhessen belőle (a Warfighter 
Szomfáliában az ottani kalózok tevé- ban szereplő kommandóból specialistá- kosansműködő szervezetről annyi pub- elvileg egy a MekH-tól különálló projekt- 
kenységében együttműködő AI-Shabaab kat kérnek fel arra, hogy beszámolóikkal, — likus, hogy az amerikai különleges erők ként futott volna, időközben azonban az 
erroristákat (szélsőséges iszlamista észrevételeikkel támogassák a játék hite- — parancsnoksága alá taftozik, tehát félig- EA jobbnak látta egybefűzni a két ötle- 
mudzsahedinek) gyilkolásznak, a Fü- les megalkotását, sőt, majd minden fegy- , meddig CIA kompetencia, akcióik részle- tet). Talán ennek tudható be, hogy a há- 
öp-szigeteken pedig Abu Sayyaf fegy- . a vergyártóval partnerséget alakítanak ki teit pedig még az amerikai vezérkarban ború emberi oldala is nagyobb szerepet 
vereseket (ez egy iszlám szeparatista azért, hogy a tűzharcok körülményeit re- . is csak! éhányan ismerik. Létszámukról, kap majd benne. Az egyes katona drá- 
szervezet), akiknek bázisa ellen komp- alisztikusabban mutathassák be. A hírek felépítésükről csak találgatások vannak, máját egészen új megvilágításba kíván- 
ett ostromot vezetmmajd a Tier 1. A har- szerint a fejlesztés során szélegebb kör- a kevés információ is sokszor a médiá- ják helyezni egy érdekes, egyben háborús 
cokban segítséget is kapunk, főleg:a he- ben alkalmaznak konzulenseket, mitt há- — ban megjelent ötletelgetésekre alapoz. A .  játékokbán szokatlan adalékkal: az ott- 
yi terrorista-elhárítástól, illetöt a hely- borús játékban valaha, sőt az a hír járja, Tier One jelentőségéről, azt hiszem, elég honába visszatérő Preacher a háborúban üz 
színtől függően az amerikai hadsereg hogy az elmúlt 30 év valamennyi komo- annyit elmondani, hogy OsamabinlLaden töltött évek alatt darabokra hullott csa- 
különleges egységeitől is. A többjáté- lyabb, KÜLÖ S; hadászati megmozdu- meggyilkolását jelenlegi tudásunk szerint ládjának tragédiájával kénytelen szem- 
é 
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A FŐBB 
SZEREPEKBEN 


A játékban kiemelt szerepet kap az első rész két karaktere, 
Mother és Preacher, de feltehetően utóbbi lesz a fontosabb. 
Sokat nem tudni róla, hiszen az első részben igen kevés 
szerep jutott neki, és jóformán alig beszélt valamit. Olyan 
bagatell információink vannak csupán, hogy jó humora van, 
szükség esetén elsőként cselekszik és szereti a hip-hopot 
(amit Mother viszont rühell). Feltehetően mindkettejük 
beceneve a Black Hawk Down című filmből ered. Tisztázat- 
lan, hogy rajtuk kívül milyen kulcsszereplők lesznek még az 
alakulatunk tagjai, de az biztos, hogy nem kettesben járják 


majd a világot. 


benézni. Felmerült, hogy ezt a vonalat 
kompletten kihagyják a játékból, aztán 
mégis úgy találták, hogy új színt vihet a 
műfajba, ha a háború poklát nemcsak a 
katona, hanem néhány bekezdés erejéig 
férj és feleség szemszögéből is elmesélik. 
Ahogy Goodrich fogalmaz: , Ezek a fickók 
az év 200 napján bevetésen vannak, to- 
vábbi 100-at pedig kiképzéssel töltenek. 
A válási ráta a speciális alakulatoknál 
909 fölött van, pedig a katonák azokért 
harcolnak, akik otthon várják őket." 
Az még nem egészen világos, hogy mind- 
ezt játéktechnikailag hogyan integrálják a 
sztoriba anélkül, hogy a Mol bizonytalan 
lépéseket tenne egy szappanopera irányá- 
ba, de a megfelelő szövegkönyvvel egé- 
szen kitűnő dolgok is kisülhetnek belőle. 


Ami a konkrét játékmenetet illeti, főleg 
közeli COB és közép-távoli tűzpárbajok 
lesznek jellemzők, a Call of Dutyhoz ké- 
pest vélhetőéfi hatalmas előnyből indul- 
va a svédffejlesztésű, Battlefield 3-at is 
mozgató Frostbite 2 Motornak köszönhe- 
tően. A terek ugyan ném lesznek nagyob: 
bak (sőt megközelítőle: -akkói 


.egy játékdizájner tanuljon filf 
fényképezést 3 


mint a Battlefield 3-ban, de a terepasz- 
tal berendezése és a pályák felépítése 
várhatóan igen kreatív lesz. Az egyik kül- 
detésben például túszokat fogunk kisza- 
badítani egy Fülöp-szigeteki nagyváros 
egyik épületéből, amelyet szeparatisták 
szálltak meg, kihasználva azt a káoszt, 
amit egy a semmiből lecsapott tájfun 
okozott. Az ottani terrorelhárító egység- 
gel vállvetve nyomulunk be az épületbe, 
amit a vihar nyomán félig elöntött a víz. 
A gránátrobbanások hatalmas darabo- 
kat szakítanak ki a falakból, a detonáci- 
ók keltette lökéshullám pedig nemcsak a 
papírokat és a szemetet söpri el, de fel- 
veri a port és látványosan fodrozza a kö- 
zeli víztócsákat is. Amikor hősünk előtt 
egy gyalogsági akna robban, nagyot rö- 
pül, miközben arcába szilánkok, fadara- 
bok és lángcsóvák csapódnak. Szándéko- 
san tervezték a környezetet összetettre 
és változatosra, a cél a dizájnerek szerint 
az volt, hogy mocskosabb, koszosabb, 
durvább legyen a játék, mint eddig bár- 
mikor. Az agyonsz kriptelt játékmenet kö- 
zepette néhány taktikai elem is fel-feltű- 


. nik, például az ajtókon történő behato- 


lás során kiválaszthatjuk, hogy gránáttal, 
Cú 6-6 " hd 


: Az ilyen felvételek miatt fontos, hogy. 
mes 


A biztonságos csapatszállítás-mód- 
szertana - második, javított kiadás 


kek, behajtani tilos... 


villanógránáttal kísérjük-e meg az akci- 
ót vagy csak szimplán berúgjuk a bejára- 
ot és szétlocsolunk 25-30 töltényt. Aki 
nyomta az első részt, bizonyára emlék- 
szik rá, hogy viszonylag nagy távolságok- 
ból vívott tűzpárbajokban is részt kel- 
ett vennünk, és az ígéretek szerint ebből 
most is sok lesz. Számomra inkább az a 
nagy kérdés, hogy a BF3 motorja meny- 
nyire szuperál majd a közelharcokban, 
ert a Frostbite 2 inkább az orbitálisan 
nagy tereken működik jól, az épülethar- 
cászathoz egy kissé lomhának tűnik. 


A játék első nyilvános bemutatóján a fej- 
lesztés vezetője a színpadra hívott né- 
hány embert, akik a való életben is a 
Tier One-nál szolgáltak, és velük beszél- 
getett egy sort a munkáról és a Mol- 
ról. Többször elhangzott a játék jellem- 
zésére, hogy ,nem realisztikus, de au- 
tentikus", amit azzal magyaráztak, 

hogy ebben a műfajban elengedhetet- 
len az ingergazdag környezet, ezért mu- 
száj több ellenséget és akciót beépíte- 
nira sztoriba, mint amennyi a valóság- 
ban előfordul. Az egyik katona konkrétan 


lErre nem tudok kanyarodni gyere- 


azt mondta, hogy ha tudja, hogy egy szo- 
bában 20 fegyveres van, természetesen 

em fog bemenni, de egy játékban szük- 
ségszerűen mindenből több és nagyobb 
kell, ezért elfogadja az ábrázolásnak ezt 
a verzióját. Hogy ez a több és nagyobb 
ennyire lesz fogyasztható, majd ősszel 
derül ki, de bizakodni a látottak alapján 
kimondottan lehet. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/medal-of-honor- 
warfighter 
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Turtle 


ma aló 


A kataklizma mindent megváltoztatott - ezúttal egy Új kontinenst találtak 


WORLD OF WARCRAFT? 


ci 9. 


Nincs is jobb egy kiádós 


szunyánál a mező közepén 


- MISTS OF PANDARIA " 


ENGETEGEN MEGKERESTEK 
Reve A PLAYIT-EN, HOGY 

SZÍVESEN KIPRÓBÁLNÁK A 
rPANDÁS JÁTÉKOT". A három felhasz- 
nált accounton több mint 100 karaktert 
generáltunk az érdeklődőknek és sokan 
nem is igényeltek friss karaktert, így olyan 
130-150 játékosra saccolok, akik kipróbál- 
ták a kiegészítőt a standunkon. Előre szó- 
lok, a cikkben nem lesz elég hely mindenre 
kitérni, de igyekszem minden lényeges do- 
loggal foglalkozni kicsit. 


MI VÁLTOZOTT? 

Ez általános kérdés volt a játékosok köré- 
ben a ,na és milyen?" után. Utóbbira ne- 
héz felelni, lévén megítélése szubjektív, ám- 
de a címben feltett kérdésre adódhat egy 
meglehetősen egyszerű válasz: szinte min- 
den. Nem, Azeroth és Kalimdor nem vál- 
tozott, vagy csak kis mértékben (itt-ott 
egy-két újabb instance, ilyesmik), azon- 
ban azzal mindenki legyen tisztában, hogy 
a Pandaria megjelenése után többé nem 
ugyanazzal a WoW -val játszik majd, mint 
eddig. Első látásra minden WoW -nak lát- 
szó lesz, ámde már a karakterek létreho- 
zásakor szembesülni fogunk a változások 
előszelével - jócskán kibővülnek a lehető- 
ségek. Persze az igazi WoW játékos ennél 
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sokkal többet szeretne tudni, így lépjünk is to- 
vább. A talentfa és -rendszer átdolgozásáról 
biztosan nagyon sokat hallottatok - aki eset- 
leg mégsem, annak eláruljuk, hogy nincs többé 
talentfa, hanem amolyan Diablo III módszer- 
rel a talenteket 15 szintenként kapjuk (egy 
talentág van karakterenként) és azok közül bi- 
zonyos számút használhatunk. Nagyon érde- 
kes a Blizzard módszertana, ahogy az eredeti 
talentfát konvertálták: 


1. Kötelező: azok a talentek, amelyeket előző- 
leg kötelezőnek tartottak, most automati- 
kusan adódnak a karakter képességeihez. 

2. Nagyon cool, de nem kötelező: az új 
talentrendszer szívét jelentik az olyan 
talentek, amelyek nagyon coolak, de nem 
kapsz büntetést, ha nem alkalmazod ezeket. 

3. Egész coolak: az ilyen talentek jó része 
glyph lett. 

4. Unalmas: beleépítették az alapvarázslatok- 
ba ahelyett, hogy modifierek lennének. 

5. Használhatatlan: ezeket kidobták. 


Tehát bizonyos talentek automatikusak lettek, 
mások eltűntek, elég sok megmaradt, amely- 
ből válogatni lehet vagy glyphként fel lehet 
használni. Ezzel az volt a cél, hogy ne lehessen 
kimatekozni az optimális talentbeállítást és 
mindenki bátran testre szabhassa karakterét. 


Én speciel elvoltam egy darabig, amíg az előre 
gyártott 85-ös karakteremet összerakosgat- 
tam: mostanra működik végre. Azt minden- 
esetre el lehet mondani, hogy sokkal letisztul- 
tabb, átláthatóbb és egyszerűbb a rendszer, 
viszont nem egyszerű megtalálni mindent, 
amit régebben használtunk. 


HUNTEREK - NINCS TÖBBÉ KARD 

Nos, itt jött el az a rész, ami kissé zavart. Be- 
vallom, az alapjáték bétája óta, ahol hunte- 
rem volt, mindig is szemmel követtem klassz 
tevékenységét, még akkor is, ha a fő karakte- 
rem az évek során egy paladin lett. Persze a 
hunter nem közelharcos, de azért jól jött né- 
ha az a kard, ha odajöttek ütögetni a tisztelt 
ellenfelek. Erre mi történik most? Elindítom 
a 85-ös premade trollomat és sehol egy kö- 
zelharci fegyver. A paladinomnál meg eltűnt 
a Relics slot. A többi kasztnál pedig a Ranged 
slot. A rugók és a warriorok tudnak dobál- 

ni melee fegyvert, de ennyi. Nincs többé ,oda- 
lövök, azzal kihúzom, majd lecsatázom" - ezt 
pedig szívből sajnálom. Nem tudom, hogy a 
hunterek mennyivel lesznek brutálisabbak 
ezentúl PvP-ben, de ha mindenki rootolni és 
stunnolni fog, akkor a hunter és a távható 
casterek lesznek a királyok - amíg arcon nem 
vágják őket. A snamanok buff totemjei is el- 
tűntek, mindegyik új totem csak utility lesz 


(root, varázslat visszaverése, varázslat el- 
nyelése stb.). Viszont ami szintén nincs töb- 
; bé (és hurrá!), az nem más, mint a trainerek 
962. - ettől kezdve szintlépéskor automatikusan 
kapjuk a spelleket. Speciel vissza is adhat- 
nák azt a sok-sok pénzt, amelyet az évek so- 
rán trainerekre költöttem. A spellbookokat 
7 kitisztították, újragondolták, új varázslatok 
Fil e is vannak bennük. A druidák két új formát 
5 : —— kaptak, lehetnek macik vagy macskák. Na- 
gyon jó! Sokkal kényelmesebb, sokkal mo- 
dernebb és negyed annyit kell feleslegesen 
rohangászni a világban - lehet csak a fel- 
adatra koncentrálni. 


KÖVET A MESTERED 
ú Több játéktechnológiai újítás is bekerült, 
ák 4. az egyik legérdekesebb az, ami a panda 


nkezdőszigeten" már tapasztalható: mes- 
terünk folyamatosan , követ", mindig ott 
-§ ) jelenik meg, ahol befejeztük a guestet, Így 
) e. nem kell folyton visszarohangálni hozzá. 
né eg Ez egyrészt jóval hitelesebb, másrészt ké- 
nyelmes is. Furcsa ugyan, hogy más játé- 


Bevett népszokás a , rejtsd el a kar- 


kosok, akik a guestsorozat más állomásain 
vannak, ott álldogálnak, ahol nekik meg- 
jelenik a mester (nekünk ott nem áll sen- 
ki ilyenkor), ámde végre meg tudják való- 
sítani azt, ha mondjuk felrobbantunk egy 
szekeret, akkor az számunkra örökre el- 
tűnik, míg azoknak, akik még nem rob- 
bantották fel, ottmarad. Ugyanígy a ma- 
gas szintű területeken is sok olyan kül- 
detés van, hogy mondjuk valakit meg kell 
keresni az erdőben, s miután megtalál- 
tuk, ettől kezdve a mi ,valóságunkban" el- 
tűnik az erdőből és a közeli város főterén 
álldogál majd. Nagyon jók például a speci- 
fikus feladatguestek: egyszer egy panda 
monkkal például egyensúly-meditációban 
kell részt venni, ez a fő terepen indít egy 
alterepet, így bár csak egy hely van a pan- 
da előtt, de a helyszín másolataiban so- 
kan megcsinálhatják a gyakorlatot. Tehát 
ez a más játékokban is ismert , perzisztens 
térképdarabot instance-osítunk" módszer. 
Sokkal toleránsabb lett a neves mobok el- 
leni harc - ha le kell csapni egy főgonoszt, 


A Pokol Pandái motoros klub itt 
tarjta éves találkozóját 


7 A 


I dod a hátad mögé" nevű népi játék 


Rp S (8 
SA OZ 


ra SZ RA ESNDOSLBA FF 01 


s : A képen az április 12-én elsüllyedt 
Pandatanic látható 


9a0s mea 


és már sokan ütik, akkor számunkra még 
nem szürkül el, de nekünk is meg kell üt- 
ni néhányszor és meglesz a guest, vagy 
lootolhatjuk a guest-itemért. 


KÍNA BEKÖLTÖZÖTT 

A Pandaria egy kínai jellegű kiegészítő. A 
legendárium, a sztori vonala, a kontinens 
építészete, az ott található szörnyek és 
helyszínek mind-mind erős kínai hatást tük- 
röznek - valaki úgy fogalmazott, hogy ,a 
WoW-nak itt a kínai kiegje". A játék ma- 
ga egyértelműen ,casualosodik", de szeren- 
csére ez sok új, kényelmi változtatással jár, 
amelyet a HC játékosok is értékelni fognak. 
Mindent összefoglalva: ez még mindig a 
WoW, bár sokat változott és bizony ennek 
fényében sokaknak át kell majd gondolniuk, 
tovább tart-e a szerelem vagy sem. Lesz- 
nek, akik új lángra lobbannak, mások sza- 
kítani fognak: mindkét oldalt megértem. S 
bocsánat, hogy nem írok többet, de itt a ki- 
szabott hely vé... 
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TÉNYEKRE KONCENTRÁLVA 
PRÓBÁLUNK FOGÁST TALÁL- 

NI A DRAGON"S DOGMÁN, AKKOR 

AZT MONDHATJUK, HOGY LEGINKÁBB 
VALAHOL A THE ELDER SCROLLS V: 
SKYRIM, A KINGDOMS OF AMALUR: 
THE RECKONING ÉS A DARK SOULS 
TENGELYÉN HELYEZHETŐ EL. Adott egy 
hatalmas, szabadon bejárható világ, egy első 
látásra zavarba ejtően összetett harcrend- 
szer (másodikra már azért nem vészes, egé- 
szen a harmadik látásig, amikor világos lesz, 
hogy még sokkal-sokkal komplexebb, mint 
eredetileg gondoltuk) és egy klasszikus sze- 
repjáték-történet. 

A Dragons Dogma nagy lendülettel csap a 
húrok közé: rögtön egy 20-as szintű karak- 
terrel és kísérőjével találjuk magunkat a já- 
tékban, akik - ahogy beszélgetésükből ki- 
derül - épp egy sárkányt próbálnak be- 
cserkészni. Apróbb rémségeket kaszabolva 
haladunk előre egy igen barátságtalan vidé- 
ken, majd hamarosan egy portálkőhöz ér- 
kezünk (wut? - gondoljuk), megnyílik az ég 
és két új társ csatlakozik hozzánk, így me- 
gyünk, mendegélünk tovább, mint a brémai 
muzsikusok. Hamar kiderül, hogy a csapatta- 
gok egészen meglepő hatékonysággal képe- 
sek kivenni részüket a kihívásokból. A harcos 
- MMO-terminológiával élve -— tankol, és er- 
re fel is hívja a figyelmet: amikor magára ha- 
ragít egy rémet, körbekiabál, hogy akkor ta- 


Heil A ELFOGULATLANUL, CSAK A 
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lán most mindenki üsse, ahogy tudja, ő legjobb 
tudása szerint fel fogja tartani. A kósza/tolvaj 
keverék karakter (vagy ahogy itt hívják, strider) 
más módon segít: tüzes íjjal sebez, és ilyenkor 
a többiek támadásai is jobban fájnak a szörny- 
nek. A mágusnak van egy nagyon látványos 
gyógyító varázslata: ha elég közel állunk forrá- 
sához, elkezdünk regenerálódni - ha nagy a ka- 
varodás, ő is körbekiabálja, hogy érdemes lehet 
ott gyülekezni, már mondjuk annak, aki nem 
akar például meghalni. Ezekre az információkra 
a kamera is segít ráirányítani a figyelmet, néha 
odasuhan, hogy lássuk, mi is történik. Egy ko- 
I 
p 


olyabb összecsapásban könnyen elszabadul a 
okol (és a képernyő is meg tud ám telni a sok- 
sok infóval), úgyhogy ilyenkor tényleg jó látni, 
i is történik. Akárhogy is, három társunkkal 
meglepően élvezetes a harc, viselkedésük pedig 
az egész játék mesterséges intelligencia-rend- 
szerével kapcsolatban is kimondottan biztató. 
Sajnos sokáig nem élvezhettük, mert ránk ron- 
tott egy komolyabb rondaság, és akár legyőz- 
tük, akár belehaltunk a küzdelembe, egy rövid 
átvezető után megtudtuk, hogy mindez csupán 
sok-sok évvel a játék tényleges történései előtt 
játszódott, úgyhogy nekiláthattunk megalkotni 
saját karakterünket. 


Ha néhány órányi szöszölés után hősünk fülcim- 
pa-dőlésszög lehetőségei közül is sikerült kivá- 

lasztani az optimálisat, végre fejest ugorhatunk 
a nagy kalandba: ekkor kezdődik a tényleges já- 


ték. Casadeisben, egy aprócska, festői halászfa- 
luban találjuk magunkat, ahol optimális fülcim- 
pa-dőlésszöggel rendelkező hősünk épp vígan 
téblábol, egészen addig, míg meg nem jelenik 
egy Hatalmas Sárkány", és ki nem tör a pánik. 
A dolgok innen kezdenek igazán meredekbe for- 
dulni, mivel némi esélytelen dulakodás után a fő- 
szereplő szívét lazán kipöccenti a dög, és bár en- 
nek egyenes folyományaképpen leginkább meg 
kellene halnunk, végül mégis magunkhoz térünk. 
Egy világító forradással a mellkasunkon ébre- 
dünk, és bizony úgy tűnik, hogy nekünk vala- 

mi komoly feladatot rendelt a sors, alsó hangon 
is mi vagyunk a Kiválasztott, kezdésnek pedig 
megpróbálhatnánk visszaszerezni szívünket a 
sárkánytól, mert az jól jöhet még valamire. 


Megkapjuk első küldetéseinket, és innentől 
kezdve már szabad a vásár, el lehet veszni a 
Dragons Dogma világában, fel lehet fedezget- 
ni számtalan részlet szépségét. Elképesztően 
hangulatos például, amikor a vadonban ér min- 
ket az éjszaka. A semmiféle RPG-ből ki nem 
agyható (van erről vajon valami hallgatólagos 
egállapodás?) virágszedő küldetés például 
amar rémálomba fordul: egyrészt az orrunkig 
se látunk lámpa nélkül (lámpával is alig látunk 
esszebb az orrunknál), tehát nagyjából esély- 
telen lesz megtalálni a keresett növényeket. 
Nagyobb baj, hogy az éj leple alatt előjönnek a 
arkasok (vagy a helyszíntől függő egyéb éjsza- 
kai rémek), akikkel ugyan harcolhatunk, de 


A Dragons Dogma minden eddiginél részletgazdagabb 
testreszabási lehetőségeket kínál. Hogy csak két példát 
emeljünk ki: a szokásos tetkók mellett a női karakterek 
különféle sminkösszeállítások közül is választhatnak (ép- 
penséggel a férfi karakterek is használhatják ezeket, bár... 
hagyjuk), illetve külön csúszkán állíthatjuk karakterünk 
testtartását a nőiestől egészen a macsóig. 


talán jobb már a sötétedés kezdetén behú- 
zódni a városfalak mögé és ott várni meg 
a reggelt. 


ALUDJ CSAK, Él 


rtogat, és 
nűfalban ami 
itörni az egy- 


1Va gy ,gyalog" ka- 
Fáktérek A gyzlogot itt a sakkban hasz- 
nálatos módon kell érteni, mert ezek a for- 
mák valamiféle párhuzamos univerzumból, 
a túlvilágról, vagy hát ki tudja honnan jön- 
nek, segítenek minket akár az életük árán 
is, de ezen felül önálló akarattal nem ren- 
delkeznek (a sztoriban egyébként mindez 
fontos lesz, tehát egyszer azért csak kide- 
rül). Persze megvan a saját személyiségük: 
alapvetően egy fő társunk lesz, akit telje- 
sen testreszabhatunk, egy külön kérdéssor 
révén pedig azt is megadhatjuk, hogy még- 
is hogyan szeretnénk, ha viselkedne. Innen- 
től kezdve ő mindig velünk marad, de raj- 
ta kívül két másikat is váltogathatunk - 
csak hát rájuk hosszabb távon kár is lesz 
számítani. Ez utóbbiak pregenerált karak- 
terek, legalábbis ha offline módban ját- 
szunk, ha azonban felmerészkedünk a netre, 
a két másodlagos gyalognak felfogadhat- 
juk más játékosok fő pawnjait. A mi fő tár- 
sunk sem csak téblábol, amíg mi épp nem 
játszunk, hanem elmegy szépen más játé- 
kosok mellé kincseket és tapasztalatot sze- 
rezni, hogy mire legközelebb megjövünk, di- 
cső zsákmánnyal fogadjon minket. Érdemes 
tehát nem hagyni parlagon heverni társunk 
tálentumát: még Facebookon és Twitteren 
is felajánlhatjuk ismerőseinknek, hogy nyu- 
godtan vigyék el társunkat egy próbakör- 
re. Merész ötlet, kíváncsian várjuk, milyen is 
lesz pontosan a gyakorlatban. 


OTTHONOM, GRANSYS 
Technikailag a játék egyszerűen gyönyö- 
rű, a Capcom tényleg mindent beleadott: 


mámorítóan tágas külső terek és aprólé- 
kosan kidolgozott belső helyszínek válto- 
gatják egymást. A Dragons Dogma, bár 
alapvetően mindenképp a nyugati sze- 
repjáték-hagyományok nyomvonalán ha- 
lad, azért nagyon diszkréten mégis fel- 
felbukkannak benne meglepő, egyértel- 
műen keleti elemek, ez a keveredés pedig 
csak jót tesz neki. A küldetések tekinte- 
tében változatos, harcrendszere is elvá- 
lik a tömegtől: ellenfeleinket például meg- 
ragadhatjuk, ami a különféle harci helyze- 
tekben máshogy és máshogy jelenik meg, 
de akkor válik igazán izgalmassá, mi- 

kor egy bossharc során egyszerűen fel- 
kapaszkodunk a rémre (a Shadow of the 
Colossus legszebb hagyományait idézve) 
és ott szúrjuk-csípjük-harapjuk, ahol ér- 
jük - ebben egyébként a striderek jeles- 
kednek igazán, úgyhogy aki nem akar ki- 
maradni belőle, olyan karaktert indítson. 
(A puhatestű mágusok inkább messzebb- 
ről támadnak, a harcosok pedig oda áll- 
nak, ahol a legnagyobb a veszély, lecö- 
vekelnek és úgy kalapálnak.) A Dragons 
Dogma harcrendszere egyébként annyi- 
ra komplex, hogy a játék még azt is figye- 
lembe veszi, hogy magasságunkhoz, test- 
alkatunkhoz képest pontosan hol, hogyan, 
mennyire tudjuk ütni a szörnyet. Ha tehát 
valaki hitelesen át akarja élni egy törpe 
harcos viszontagságait, akinek ugrabug- 
rálnia kell, míg feléri kardjával az ellenfél 
fejét, az jó helyen jár. 

Minden esélye megvan tehát a Capcomnak 
arra, hogy május végén nagyon dob- 
bantson a Dragors Dogmával. Aki csak 
egy Skyrim-utánlövésre számított, az 
nagyon gyorsan bírálja ezt felül, mert ez 
a játék ... de a merész kijelentésekkel ta- 
lán várjuk meg a jövő havi tesztet. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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85 MODERN WARFARE 3: A AZ EMBER BELEAD APA- Az elképzelést megnehezíti, hogy az egyik leg- 
COLLECTION ONE Heil IT, ANYAIT (MONDJUK ÚGY 95 hatalmasabb titán, Mara tengeri szörnyei 
85 KINEDOMS OF AMALUR ré renln segenen a o. ET 
THE LEGEND OF DEAD LEGFELJEBB CSAK ELODÁZNI SIKE- szabadulni tőle. Szerencsére a titkot isme- 
KEL RÜL A VÉGET, MEGESHET, HOGY ELPÁ- rő Steelbeard kapitány lánya, aki azt a felada- 
86. ANGRY BRRDS: SPACE PALACK ALJÁN KERESÜNK MEÖNYUG- a rejtélyes fégyvert, hősünk útjába keveredik. 4 
86 PIZZA VS.SKELETONS :/ 


VÁST. Így járt a Risen névtelen hőse is, Természetesen ennél jóval összetettebb a tör- 
97 FIZONYÍTA aki legyőzött és bebörtönzött egy nagy ha-  ténet, amiben tisztességes és velejükig rom- 
87 VIRTUA TENNIS 4: 


talmú titánt, ám balszerencséjére az ősilé- lott tengeri medvék, babonás őslakosok és bi- 2 


nyekből bőven elegendő kószált szabadon gott inkvizítorok között lavírozva, csalást fi 
WORLD TOUR ahhoz, hogy lángba borítsák az emberek árulást túlélve méri össze erejét hősünk a 

egykoron hatalmas birodalmát. A-túlélők tánokkal. ÉLAÁATe 

Caldera kikötővárosába vonultak vissza, 3 f zi 

ahol az Arborea nemrég felfedezett .konti- , T ; 

nensére induló exodust készítik elő-az ink- Ehhez a régi kontinens és az újvilág közöt- 


wizíció felügyelete mellett B tervként, mert — ti szigeteket kell majd végiglátogatnunk, ÉS ZA 
az A, vagyis a háború megnyerése finoman nem egy alkalommal még Arborea partjainál" 


szólva is kétesélyes. s Sz. IS horgonyt vetünk. Bár az említett földdarazt 
ez nparreszey v. 7. Eugviég ű 5 — d , pe 
£ i 
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Hét tenger ördögé 


bok nem egyformák és mindnek megvan a saját élővilá- : 
ga, azért jellemzően mégis karibi hangulat uralkodik raj- 


tuk. Igaz, akadnak kivételek is, mint például a holtak. SZÍV- 5 


szorítóan kopár szigete. 9, 
Ezek bebarangolása még úgy is sokáig tart, hawvaláa- 5 


miképp hozzájutunk az adott terület térképéhez, hi-as "" 


szen csupán néhány kiemelt pont érhető el gyorsuta- 
zással, minden más esetben gyalogolni leszünk kény- 
telenek. A barlangok, templomromok és dzsungelek 
kincseinek felkutatásával jól el lehet ütni az időt, 
ahogy a kisebb-nagyobb települések lakóinak kifosz- 
tásával is. Minden egyes petákra szükség lesz a já- 
ték folyamán, ugyanis a Risen 2: Dark Waters fejlődé- 
si rendszere nem a hagyományos szintlépésen alapu- 
ló elvet követi. Tapasztalati pontok helyett ún. glory 
pontokat kapunk, amelyeket exponenciálisan növekvő 
mennyiségben fordíthatunk az alaptulajdonságok ja- 
vítására. Enélkül, no meg jelentős mennyiségű arany 
nélkül hiába is keresnénk fel azokat az NPC-ket, akik- 
től tanulhatnánk valamit. 


8 


Meg tudom magyarázni 
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A történet során előbb vagy utóbb eljutunk arra a pontra, amikor hajóra lesz szükségünk 
ahhoz, hogy folytathassuk a kalandozást. Az inkvizíció tulajdonában lévő Black Betty 
megkaparintására több módszer is létezik a kormányzó testének megszállásától a nyílt 
erőszakig. Bármelyik megoldást is válasszuk, amint megszereztük a kecses háromárbócost, 
hirtelen megnyílik előttünk a szigetvilág, és oda, hajózunk, ahova csak akarunk. 


A Black Bettyt már négyen is képesek elkormányozni, ám a legénység létszáma ennél 

jóval nagyobb is lehet. A hozzánk csatlakozó nők és férfiak két csoportba sorolhatók. A 
fontosabb karakterek (róluk külön dobozban olvashattok) komoly szerepet játszanak a 
történetben, és közülük egyvalaki elkísérhet bennünket, amikor partra szállunk valahol. 


A legénység fennmaradó tagjai, mint például Hawkins, a hajószakács pedig jellemzően egy- 
egy mellékküldetés során csatlakoznak hozzánk és különféle bónuszokat (pl. társak harci 
képességeinek javítása) biztosítanak nekünk, illetve egymásnak. 


Patty 
steelbeard 


4 


Ily módon megközelítőleg 15 órát tud- 
tam eltölteni az első két szigeten, mi- 
re elérkezett az a pont, ami minden 
Piranha Bytes játék jellemzője: dönte- 
nem kellett, hogy kinek a segítségét ve- 
szem igénybe a titánok és talpnyalóik 
elleni küzdelem során. Egyrészt ez a vá- 
lasztás határozza meg, hogy a további- 
akban lőfegyverekkel vagy törzsi má- 
giával egészíthetem-e ki az arzenálom, 
másrészt mindkét oldalon kapunk olyan 
küldetéseket, amelyek máshogyan nem 
hívhatók életre. 


VILLÁMLÓ BOTOK 

Nem árt, ha mindenki, aki a Risen 2 kö- 
zelébe kíván merészkedni, jó alaposan az 
eszébe vési, hogy az agresszívabb álla- 
tokat (pláne a szörnyeket) nem olyan fá- 
ból faragták, mint a puhány embereket. 
Többségüket hidegen hagyja, ha például 
homokot szórunk a szemükbe, és akkor 
sem rendülnek meg, ha jólnevelt orangu- 


EN 
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17 ab úré 
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tánként kókuszdióval dobáljuk meg őket. 
Egy kifejlett aligátorral például test-test 
elleni küzdelembe keveredni az esetek je- 
lentős hányadában felér egy öngyilkos- 
sággal, hacsak nem tapadunk rá azokra 
a gyorsbillentyűkre, amelyekre a grogot 
és a rumot pakoltuk. A vérszomjas hüllő 
meglepően gyorsan mozog, ezért ha baj 
van, nem biztos, hogy segít a futás. Ellen- 
ben, ha teszem azt egy jobbfajta, bajo- 
nettel is felszerelt muskétával közelítünk 
a jövendő divatáruhoz, akkor lényegesen 
javulnak túlélési esélyeink. 
Azt, hogy mennyit, milyen találati esély- 
lyel és mekkorát sebezve tudunk lőni, 
több faktor határozza meg. Adott egy- 
részt maga a tűzfegyver, aminek van 
egy néhány másodperces visszatölté- 
si ideje, valamint fix sebzése (a szúró- 
vágó eszközök ezzel szemben egy bizo- 
nyos intervallumon belül képesek fáj- 
dalmat okozni). Ehhez járul még hozzá, 
hogy milyen magas a karakter firearms 
Ft 


Steelbeard 
kapitány 


Nálunk ezzel gépeket 
szoktak meghajtani 


-Chuky, most magyarázom el . 
" utoljára, hogy a baltával falábat 
aprítunk, nem igazit 


attribútuma, ami hatással van az adott fegy- 
vertípus (pisztoly, muskéta, sörétes) kezelésé- 
nek mértékére. Az ezt jelképező pontszámot 
tovább növeli maga a fegyver is (minél jobb 
minőségű, annál több pontot csap hozzá a ke- 
zelési készségünkhöz), valamit a drága pénzen 
elsajátított firearms skillek, egyes esetben a 
névtelen hős által viselt ékszerek és végül, de 
nem utolsósorban a legendás tárgyak. 

Amikor a puskát vállhoz emeljük, a célkereszt 
szerepét betöltő szürke kör jelenik meg a kép- 
ernyőn. Ezt érdemes arra az ellenfélre irá- 
nyozni, akit le akarunk puffantani, és amennyi- 
ben nem csak pazarolni szeretnénk az arany- 
paritáson mért lőszert, akkor jobban tesszük, 
ha várunk addig, míg narancssárgára nem 
vált a kör színe. Egyáltalán nincs túlbonyolít- 
va, de azért valamiféle százalékos kijelzés jól 
jött volna, csak hogy tudjam, hányadán állok. 
Továbbá annak sincs jelentősége, hogy mely 
testrészre célzunk, nem változik sem a sebzés 
mértéke, sem pedig a találatot jelző animáció. 
Megjegyzendő, hogy a másodlagos fegyver 


e 
veg - 


Venturo 


szerepét betöltő pisztolyt akkor is használhat- 
juk, ha az minden vágyunk, hogy madártollas 
fejdíszben, csípőre igazított fűszoknyában és 
tarka harci festésben térjünk esténként kapi- 
tányi kabinunkban nyugalomra. 

A pisztoly típustól függően ólomgolyót vagy 
sörétet használ (utóbbi nagyobb szórása mi- 
att több ellenfelet is megsebezhet), de csak 
lényegesen közelebbről tudunk vele bármit el- 
találni. Hátulütője, hogy sokáig tart az újratöl- 
tés, tehát pusztán pisztolyra hagyatkozni egy 
csatában elvetélt ötlet, ráadásul célozni sem 
tudunk vele, abba az irányba eresztjük meg a 
kapáslövést, amelyikbe éppen fordulunk. 


ÁTKOZOTT POGÁNY MÁGIA 

Miközben a tűzfegyvereket, és ezáltal az ink- 
vizíció támogatását, továbbá a mesterlövész 
Venturo társaságát a direkt megoldások hí- 

veinek tudom ajánlani, addig a törzsi prakti- 
kákat inkább azoknak érdemes választaniuk, 
akik vevők az ínyencségekre. Ugyanis a vudu 
teljesen más megközelítést igényel, mint a 


Jaffar 


tűzfegyverek. Nincs például közvetlenül sebző 
varázslat, ellenben készíthetünk egyszer hasz- 
nálatos vudubabákat átkok szórására, melyek 
hatására ellenfeleinket könnyebben tudjuk 
majd közelharcban legyőzni. 

Ennél is izgalmasabbak a jogarok, amelyekből 
összesen háromfélét rakhatunk össze. Először 
is megvásároljuk/-találjuk/-kapjuk a tervrajzot, 
összeszedjük a szükséges alkotóelemeket, majd 
keresünk egy oltárt, ahol végrehajthatjuk a 
szükséges rituálét. A rövid hókuszpókusz után 
megkapott jogar végszükségben verekedésre 

is alkalmas, ám olyan gyenge pofonokat lehet 
csak kiosztani vele, hogy inkább érdemes másik 
fegyverre váltani. Ezt megtehetjük a tárgylistá- 
ban kutakodva vagy a gyorsbillentyűk valame- 
lyikét használva. Azt pakolunk a képernyő alján 
elterülő guickbarba, amit csak akarunk az ellát- 
mánytól az alkoholos italokon át a különféle fő- 
zetekig, s akkor még nem említettem az elsőd- 
leges és másodlagos fegyvereket. 

Mint arról már a múlt havi előzetesben is ír- 
tam, három különböző jogarunk lehet: az 
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egyikkel félelmet kelthetünk ellenfeleink 
szívében, így kényszerítve őket fejvesz- 
tett menekülésre, amit ők majd taktikai 
elkerülő manőverként adhatnak elő a 
cimboráknak. A második jogarunk hasz- 
nálatának valójában csak akkor van ér- 
telme, ha két vagy több ellenfélbe roha- 
nunk bele. Ilyenkor megbűvölhetjük va- 
lamelyiküket, aki a mi oldalunkra átállva 
a számára kijelölt célpontra támad. A 
harmadik jogar pedig arra való, hogy 
biztonságos távolságból csaklizzuk el az 
NPC-k el nem zárt javait. Így legalább 
nem kényszerülünk arra, hogy az éj lep- 


ETTEK; TE E, 
TERET E 


le alatt tojáshéjon lépkedve surranjunk 
be otthonukba a lebukást kockáztatva. 
A napi rutin végeztével ugyanis reggelig 
húzzuk a lóbőrt. 

A vudu csúcsát más személyek testé- 
nek megszállása és irányítása jelenti a 
Risen 2-ben. Bár roppant izgalmas len- 
ne, ha az összes NPC ki lenne téve ennek 
a veszélynek, az végeredményben a já- 
tékegyensúly felborulásával járna és el- 
halálozásuk esetén küldetésszálak meg- 
szakadásához vezetne. Éppen ezért 

csak bizonyos, a történet szempontjából 
kulcsfontosságú szereplők vudubabáját 


KAG 


Wait, I might be just 
7 7 7 


nother Gucho.. 


FETT 


Most ugye a szerelem 
oltárán kell áldoznunk? 


Ni Rá sem lehet ismerni a 
felújított Margit hídra 


készíthetjük el (beledolgozva a célsze- 
mély sokszor csak nehezen megszerezhe- 
tő hajszálát), akiket irányítva szabadon 
járhatunk-kelhetünk (olyan helyi J 
ahova hősünk nem tehetné be 
beszédbe elegyedhetüni 
(minden megszállt kai 
nak megfelelő reakciót vált ki körn 
téből), akár olyan utasításokat is adhi 
tunk, amelyek révén megkönnyi 
főhős dolgát. Harcot viszont nem 
ményezhetünk velük és azt sem 
elfelejteni, hogy miközben 
lakit, nem tudunk játékállási 


Lelkes szurkolók rohian- 
nak be a pályára 


70 
Nem harap, 
ha szépen kérdezik 


vi öt 


GS: Nyilván számtalanszor megkérdezték már tőled, de én sem hagyhatom ki a le- 
hetőséget: Miért pont kalózok? Mi vett rá benneteket arra, hogy egy többé-kevésbé 
hagyományos fantasy szerepjátékból kalózkalandot fabrikáljatok? 


GS: Milyen filmek, regények szolgáltak inspirációként? Netán külön kutatást is 
végeztetek a témában? 


GS: A szívedhez nőtt valamelyik a bennszülöttek, illetve az inkvizíció frakciói közül? 


GS: Most, hogy gyakorlatilag elkészült a PC-s kiadás, azt hinné az ember, hogy végre 
kiereszthetitek a gőzt. El tudnád képzelni a nyarat a Risen 2 szigeteinek valamelyikén? 


GS: Jelentősen különbözik elődjétől a Risen 2 a számtalan módosításnak és újításnak 
köszönhetően. Melyikre vagy a legbüszkébb ezek közül? 


GS: Számíthatunk a jövőben újabb tartalmakra, illetve mesélnél a további terveitekről? 


GS: Végezetül arra kérnélek, hogy ossz meg olvasóinkkal egy személyes gondolatot a 
Risen 2-vel kapcsolatban. 


GS: Köszönöm, hogy a rendelkezésünkre álltál. 


úgás- koztunk a múltban néhány gyengébb 
orosz próbálkozást leszámítva. Napo- 
kat, sőt heteket tölthetünk el vele, a két 
homlokegyenest eltérő játékstílust ered- 
ményező frakció miatt pedig feltétlenül 
érdemes másodjára is végigjátszani. A 
crafting iránt lelkesedő játékosok fegy- 
vereket, ékszereket, alkoholos italokat 
és különféle, rövid ideig ható főzeteket 
készíthetnek. Legendás fegyvereket al- 
kothatnak újra, ha megtalálják darabjai- 
kat. Bár engem a hideg ráz tőlük, de aki 
nem Így van ezzel, az több minijátékkal 
is lefoglalhatja magát az ivászattól a 
célba lövésen át a zárfeltörésig. 

A szinkront nem A-listás hollywoodi sztá- 
roknak köszönhetjük, ennek ellenére nincs 
vele semmi gond, a párbeszédek talán 


1eg elelő pil- 
omásával vihető 


lanatban történi 
véghez. Ugyanígy villámgyorsan kell re- 
agálnunk, ha belesétálunk egy mechani- 
kus csapdába, de nem akarjuk kilapítva, 
felszeletelve, kilyuggatva végezni. 


Rengeteg lehetőség rejlik a Piranha 
Bytes játékában, a kalózos téma pedig. 
különösen jó választásnak bizonyult, hi- 
szen még hasonlóval sem nagyon talál-. 


.. kíséretében küldenek el MISE mele- 


i "Ekkora körben képes vagyok 
I bármit nem eltalálni 


Nem is tudom, ki ijedt 
meg jobban 


s 


; casa 


jszellemesebbek a csapat eddigi 
játékai közül, és miután a kalózokra nem 
jellemző, hogy a széppróza lenne életük 
értelme, ezért cirkalmas káromkodások 


gebb éghajlatra még akkor is, ha tulajdon- 
képpen baráti viszonyt ápolunk velük. A 
Kai Rosenkrantz helyére érkezett Bastian 
Seelbach közel ugyanolyan színvonalú dal- 
lamokat komponált, mint népszerű elődje, —. 
tehát nem kell befognunk a fülünke n 
De hogy érezzétek, hogy átok is 

pad a kalózok kincséhez, mi 
pen meg kell említenem, hogy a az animás 
ciók a mocap ellenére is sokszor furcsán 
festenek, a mászás például botrányosan 
rossz, az életre keltett karaktereknek pe- 
dig jót tenne, ha még részletesebbek len- 

nének. Azért bosszantó ez, mert a kör- 512 MB Radeon 3870 / GeForce 8800 GTX, 

nyezet roppant hangulatos, a fények és internetkapcsolat az aktiváláshoz ; ű 
az árnyékok játéka a napszakok váltako- j 
zásával, az időnként feltámadó esővel és 
mennydörgéssel igazán elismerésre mél- 
tó látványt produkál. Akkor se volt őszin- 
te a mosolyom, amikor mind gyengébb, 
mind kellően erős gépen késve bukkan- 
tak elő egyes objektumok a semmiből. 
Ehhez azért illik hozzátennem, hogy egy 
hónappal a megjelenés előtt jutottam a 
tesztpéldányhoz, tehát nyakamat ten- 
ném rá, hogy az általam tapasztalt prob- " 
lémák jelentős hányadát már a prei 
napján orvosolni fogják. " . 7 sé , eng 
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CHAVALIER 
Az év kalózkalandja u 
fűszoknyás lányokkal, A 
vuduval és füstölgő 
muskétákkal. 
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Nem látta valaki Artúrt? 
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WITCHER SZÉRIA A LENGYEL 
Ass LEGNAGYOBB SI- 

KERTÖRTÉNETEKÉNT AZ ORSZÁG 
HATÁRAIN KÍVÜL IS JELENTŐS RAJON- 
GÓTÁBORRAL RENDELKEZIK, ami 2010 
magasságában tovább bővülhetett volna, ha 
a CD Projekt és a Widescreen Games együtt- 
működése gyümölcsözőnek bizonyul, és nem 
áll le valahol félúton az Xbox 360 konzol- 
a szánt The Witcher: Rise of the White Wolf 
fejlesztése. 
A 11 hónapja megjelent második rész kapcsán 
újra felmerült a konzolos változat elkészíté- 
se, ám ezúttal külsősök bevonása nélkül, saját 
echnológiával láttak neki a feladatnak, ami- 
nek meg is lett az eredménye. 


Ríviai Geralt egy witcher - olyan rigorózus ki- 
képzésen és az esetek nagy százalékában a kí- 
sérleti alany elhalálozásával járó irányított 
mutációkon esett át, amelyek képessé tették 
arra, hogy a győzelem valós esélyével száll- 
jon szembe az embereket rettegésben tar- 

ó fenevadakkal a lúdvérctől a vérszipolyon 

és fojtólidércen át az olyan elátkozott bestiá- 
kig, mint a striga vagy a vérfarkas. Régebben, 
ha meghallotta a pénz csörgését, alig várta, 
hogy kardját belemárthassa valamibe: az acél- 
ból kovácsoltat haramiákba, az ezüstöt válo- 
gatott rémségekbe, a hús-vért pedig... khmm, 
a igen. 
Mára viszont megváltozott, ami nem is olyan 
meglepő, ha valaki vasvillára tűzve leheli ki 

a lelkét, majd egy önfeláldozó varázslónő ál- 
al emlékek nélkül tér vissza az élők sorába. 


Azelső részben ennek megfelelően mi magunk 
ormálhattuk döntéseinkkel Geralt új szemé- 
lyiségét, ami odáig vezetett, hogy a mindig 
semleges szörnyvadász elkezdett véleményt 
ormálni a világ dolgairól, és ha úgy hozta a 
sors, hajlandó volt elkötelezni magát valami- 
lyen ügy mellett. 
Legutóbbi kalandja Temeria uralkodója, a vér- 
ertőző Foltest király mellé sodorta, aki egy 
nemesi felkelés leverése közben veszti életét. 
A gyilkosságot Geraltra kenik, aki csakis ak- 
kor kerülheti el a bitót, ha az elit Kékszalago- 
sok vezérével együttműködik, és segít az iga- 
zi gyilkos felkutatásában. Persze ha előre tud- 
ná, mi vár rá, lehet, hogy önként dugná a fejét 
a hurokba és ő maga adna parancsot a hóhér- 
ak a kivégzés végrehajtására. 


ae 


Os 


Az egyik legfontosabb dolog, amit az Andrzej 
Sapkowski teremtette világról tudnia kell a 
sorozattal csak most ismerkedő játékosoknak, 
hogy semmi sem az, aminek látszik, és nem lé- 
tezik fehér és fekete, csupán a szürke külön- 
böző árnyalatai. A félénken mosolygó töré- 
keny tündelányról könnyedén kiderülhet, hogy 
bájait bevetve már több városőrt is a halálába 
vezetett a fa... az orruknál fogva. A hidat őrző 
troll - kinek fejére vérdíjat tűzött ki a város- 
vezetés - pedig nem azért akadályozza a kal- 
márok kordéit az átkelésben - nem melléke- 
sen lerombolta a hidat is a biztonság kedvéért 
-, és nem azért ront neki az arra tévedőknek, 
mert emberhúsra éhezik. Egyszerűen se lát, se 
hall a gyásztól, mióta meggyilkolták a felesé- 
gét, és inkább éjjel-nappal vedel. 


et. 


. . Újra divatba jött az olvasás 


S ezek csupán apró, jelentéktelen epizódok, 
amelyek eltörpülnek a hatalom és a nők illatá- 
tól megrészegült királyokat, a szabadságharcu- 
kat szabályos terrorcselekményekkel vívó más- 
fajúakat, csábító és számító varázslónőket, re- 
negát witchereket felvonultató, hazugsággal, 
árulással és a politika minden mocskával alapo- 
san átitatott központi történetszál mellett. 


A CD Projekt amolyan különutas politiká- 
ja nem kevés játékos elismerését vívta ki az 
évek során kezdve a kalózok helyett a vá- 
sárlók életét megnehezítő DRM mellőzésé- 
től, a játék mellé csomagolt extrákon át egé- 
szen az olyan plusz tartalmak ingyenes kiadá- 
sáig, amiért mások nem átallanak pénzt kérni. 
Ugyanezen elv mentén rakták össze az Xbox 
360-as változatot is, ami magában foglalja az 
összes eddig megjelent DLC-t és fejlesztést, 
amit a PC-sek időközben megkaptak. Közü- 
lük a 2.2-es frissítéssel érkezett extrakemény 
Dark nehézségi szintet, a kezdő játékosoknak 
ajánlott tutoriált, valamint az Aréna játékmó- 
dot emelném ki. Utóbbinak köszönhetően si- 
került minimális közösségi funkcióval is felvér- 
tezni a játékot. 
A küzdelmek során elért összesített eredmé- 
nyünk felkerül a világhálóra, ill. az XBLA-ra, 
hogy összevethessük a többi játékoséval. Nem 
árt tudni azonban, hogy elegendő egyetlen ve- 
reség, és kezdhetjük elölről az egészet, több 
pontot már nem szerezhetünk. Ettől persze 
még gyakorolhatunk tovább, hogy legközelebb 
még ügyesebben teljesítsük az egyre nehe- 
zedő köröket. Minden összecsapás előtt látni 


fogjuk, hogy milyen összeállításban lép porondra 
az ellenfél, melyik az a három jutalom, amiből vá- 
laszthatunk, mennyi a minimálisan megszerezhe- 
tő pont és mennyit kaphatunk még, ha elég gyor- 
san végzünk. Egy-egy menet után törvényszerűen 
szintlépés következik, különben nem húznánk so- 
káig az arénában. Végső cél nincs, addig harcol- 
hatunk, amíg rá nem ununk. Némileg megkönnyít- 
hetjük a dolgunkat, ha társat is fogadunk magunk 
mellé, a törpe számszeríjász kéri a legkevesebbet, 
a szerelmes lovag közepesen magas összegért 
hajlandó kardot rántani, míg a szemrevaló varázs- 
lónő gyakorlatilag kirabol bennünket. 


Hogy érezze az újonnan megcélzott vásárlói réteg 
is a törődést, egy gyönyörűen kivitelezett intróval, 
fejezetek közötti átvezetőkkel (Dandelion tolmá- 
csolásában) és újabb kalandokkal lepték meg 
őket. Míg tehát korábban a prológus eseményei- 
nek lehetséges következményeiről legfeljebb Triss 
és Dandelion fejtegetéseit hallgathattuk, most 
már az utódlásba is beleszólhatunk. Foltest ki- 
rály halála után Temeria két leghatalmasabb fő- 
nemese, Kimbolt báró és Maravel gróf mögött so- 
rakoztak fel a családok, ám a királypártiak a há- 
zasságon kívül született fiát, Boussyt szeretnék 

a trónon látni. Amikor a hercegnek nyoma ve- 
szik, a szemmel tartásával megbízott Brigida 
Paperbrock szörnyű veszélybe kerül, és nekünk 
kell tennünk azért, nehogy vért fakasszon valaki a 
hamvas bőrén. 

Az Enhanced Edition jól felépített, átvezetőkkel 
gazdagon tűzdelt ráadásküldetései szervesen il- 


J J ALIG VÁRTA, HOGY KARDJÁT BELEMÁRTHASSA VALAMIBE 


leszkednek a játékba, és Loc Muin környéke sem 
rí ki a többi helyszín közül a maga hegyeivel, völ- 
gyeivel és fenyveseivel. Örömmel barangoltam be 
minden négyzetcentiméterét, hallgatva a mada- 
rak énekéből, a rovarok zümmögéséből és a va- 


óra alatt, amit az extra történetek szálainak fel- 
göngyölítésével töltöttem. 


Bravúros programozói munkával ültették át a fej- 
lesztők a Witcher 2-t konzolra, lenyűgöző lát- 
vány tárul elénk a televízió képernyőjén is a RED 
Engine-nek köszönhetően. Az X360-on gyako- 

ri vsync-problémának nyoma sincs, a töltési idő 
meglepően rövid és a textúrák sem jelennek meg 
késve. A vezérlésről pedig már egy éve megálla- 
pítottuk (GS 2011/05), hogy olyan, mintha ele- 
ve kontrollerre szabták volna. Harc, illetve az ál- 
talános navigálás közben semmivel sem ma- 

rad el az egér-billentyűzet párosától, ellenben az 
inventoryban és a többi almenüben (karakterfej- 
lesztés, zoomolható világtérkép, küldetésnapló 
stb.) kotorászás kissé körülményes, de nem annyi- 
ra, hogy ne lehessen megszokni. 

Ahogy egy konzolos játékot hibátlanul át lehet ül- 
tetni PC-re (Alan Wake), ugyanaz fordítva is mű- 
ködik, mint azt a CD Projekt RED bebizonyítot- 
ta. Az ilyen példák szolgálhatnának útmutatóként 
azon fejlesztőknek és kiadóknak, akik hajlamo- 
sak megfeledkezni arról, hogy vásárlóként jogo- 
san várunk el egy bizonyos minőséget is a pén- 
zünkért cserébe. 


IA karddal futás világbajnoki döntőjében egzotikus 
É szépségű szurkolólányok biztatják f versenyzőket 


INFO 


PC-s kiadása jelentős 
kritikai sikereket tudhat a 
magáénak, nem kevesebb 
mint ötven díjat söpört 

be a legjobb grafika, 

a legjobb adaptáció, a 
legjobb licenchasználat, a 
legjobb történet, a legjobb 
PC játék, a legjobb szerep- 
játék és az év játéka kate- 
góriákban. Eladásai sem 
alakultak rosszul, hiszen 
már tavaly novemberben 
sikerült túlhaladni az első 
millión. 
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AZ ACÉLBÓL KOVÁCSOLTAT HARAMIÁKBA, AZ EZÜSTÖT 
VÁLOGATOTT RÉMSÉGEKBE, A HOSASRT PEDIG... KHMM, 
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: 4 izgalmas, fordulatos dark fantasy 


az egyik legszebb játék konzolon 


4 komoly mennyiségű extra tartalom a 
dobozban és a lemezeken 


hi magyar felirat 


e - az almenük nincsenek kontrollerre szabva — 


CHAVALIER 
Remekbe szabott 
RPG, amivel akkor is 
érdemes játszani, ha az 
első rész kimaradt. 
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Ok, akkor most felrobbanok 
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Ki az a csóka, aki integet? 


SIN 


INTHA A KAMASZKORO- nem egymást öli, közösen lehet gyűlölni a töb- hatjuk és nagyon nehéz újra felszedni őket. Rá- 
MAT ÉLNÉM ÚJRA, AMI SAJ- bieket - ez is valami. adásul a harmadik pálya környékén már annyi 
NOS NEM A FELSZEDETT akadály, ellenfél és lövedék lesz a pályán, hogy 


NŐK MENNYISÉGÉBEN MUTATKO- ol-FI? AZ MILYEN? a homlok gyöngyözni kezd, B. Tóth Laci bácsi 


ZIK MEG, HANEM A RÉGI IDŐK JÁ- Első látásra a játék kifejezetten szemreva- Poptarisznyája 240-es BPM-en pörög, a nosz- 
TÉKAINAK VISSZAJÖVETELÉBEN. Ki- ó, valóban működik a ,dieselpunk shootem talgiázni vágyó öregek pedig szívrohamot kap- 
csit kezd ez az ipar is a popszakmára ha- up" meghatározás. Kicsit olyan R-Type vagy nak a táncparketten. Ez a játék nem viccel. 
jazni: idővel visszatér a Beatles, lesz megint 5 Einhander érzése van az embernek, ahogy a 

diszkóláz, a rockgeroll mégsem hal meg, DJ 8 tutorial pályán szívja magába az alapismerete- : MOCSKOS SZAJU MAGYAROK 

Bobo teltház előtt lép fel. A nyolcvanas-ki- Tá tal Reali ket, de ahogy megismerjük a háttérvilágotésa — Nemcsak a játék nehézsége az, ami megle- 
lencvenes évek gamer kultúrájában az ol- Gifk tő Di- két főbb karakter furcsa viszonyát, már kicsit pi az embert, a magyar szinkronra is nehezen 
dalnézetes shootem up stílus hódított már oital Realit mélyebbnek is érezzük az élményt. Nem mint- állt rá a fülünk. Persze nem a kivitelezés mi- 
rendesen, nem is nagyon hittem, hogy egy- irasshoppe na egy lövöldözős játék esetében szükséglenne att, az teljesen kiváló, pusztán csak nincs hoz- 
szer még visszatér. Aztán valahogy a casual eture komolyabb sztorira, de azért a Sine Moraeztis — zászokva a felhasználó a magyar beszédhez já- 
irány felélesztette a régi stílusokat is, ter- latform egadja az embernek - ha már 1200 MS pon- " ték közben (a saját alkalomszerű kurjongatá- 
mészetesen mai köntösbe csomagolva a ré- box 360 XI ot kicsengetünk érte, dolgozzanak is meg a sát, illetve anyázását leszámítva). Igazából az 
gi idők mókáit, a magamfajta ,bezzeg az Röviden Oldalnéze srácok érte! A történet a vége felé már olyan a szokatlan, hogy a Sine Mora szereplői rende- 
én időmben" frázisokkal dobálózó harmin- tes árkád shootem komplex, hogy még a magyar narráció ellené- sen káromkodnak. Néha igencsak elszalad a ló, 
cas pedig olyan lelkesedéssel veti bele ma- 1p, am. régi idől e is sikerült belezavarodnom egyszer az idő- ilyenkor kicsit meg is szeppenhet az, akit za- 
gát a retró életérzésbe, mintha B. Tóth Lász- átékélmény. i hoz: síkok és világok rendszerébe - komolyan oda var az ilyesmi. A zene viszont ütős, nagyon ér- 
ló Poptarisznya válogatására táncolhat- issza polás la inyai kell figyelni a pályák közti átvezető elbeszélé- ződik Jamaoka Akira munkája, akinek ugyebár 
na a faludiszkóban. A Digital Reality és a 3 AZEŐS sekre (ahol egyébként a szinkronszínészek zse- a Silent Hill melódiákat is köszönhetjük (akkor 
Grasshopper Manufacture közös gyermeke- rLer 5 el. Vlagyar niális munkát végeztek). Mindezek fényében még a Konami színeiben futott). A játék sza- 
ként számon tartott dieselpunk shootem up ) £ i a játékmenet már nem olyan bonyolult: bal- vatossága terén azonban nálam már akadtak 
Sine Mora néven mutatkozott be a nagyér- 8. ék ól jobbra repülünk (vagy úszunk a víz alatt, problémák. Először is a nehézség miatt nem 
deműnek még 2010-ben, s már akkor lehe- ÉS a olyan a helyzet), ellenfelek szemből, mi lő- lesz casual kedvenc, a sztori mód mellett pedig 
tett sejteni, hogy érdekes fejlesztésről van jük őket, ők lőnek minket, a pálya végén izmo- Score Attack, Boss Training és Arcade adott 
szó. Az akkori Gamescom rendezvény kere- sabb bossharc, és ujjé a ligetben. Annyi a kü- csak (ezeket talán nem szükséges külön ma- 
tében Suda Goichi jelentette be az együtt- önbség, hogy itt nem az életerő fogy, hanem gyarázni), de itt is ugyanazok a pályák és ki- 
működést, és persze a retró oldalnézetes lö- az idő. A Sine Mora ráadásul kicsit a Prince of hívások várnak ránk, csupán más a nehézség 
völdözés sem hangzott rosszul, viszont a Di- Persia újgenerációs ötletét építi be a játékme- a játékmenet módjából adódóan. Összességé- 
gital Reality szereplése számunkra sokkal etbe, tehát lehetőségünk van lelassítani az ben az a probléma, hogy a Sine Mora valóban 
izgalmasabban hatott, hiszen magyar vonat- eseményeket vagy visszaforgatni az idő kerekét a régi idők játékait idézi: nincs sok újdonság, 
kozásról van szó. Ezt már csak tovább szí- - utóbbit csak árkád mód esetén. Ezért cseré- csak rengeteg gyakorlás, frusztráló helyzetek, 
nesítette a tény, hogy az egész világon ma- be azonban nem az energiapajzsokért kell ag- hosszú idő, amíg az ember valóban sikeresnek 
gyar szinkronnal - angol felirattal - jelent gódnunk, hanem a nulla irányába visszaszám- érezheti magát, ha el nem unja addig. Ezt nem 
meg a játék, és még az sem rontja el nagyon láló óra miatt, amit csak ellenfelek megölésével kekeckedésből mondom, egyszerűen arról van 
az összképet, hogy az Xbox 360 tulajdono- lassíthatunk le. Vagyis akkor is bajban vagyunk, — szó, hogy ez a játék hardcore gamereknek való, 
sokon kívül ennek senki más nem örülhet. ha nem nyelünk be egyetlen találatot sem, mert nekik lesz tökéletes választás. Az utca embere 
Ugyanis a Microsoft lecsapott a produkcióra, ha elfogy az idő, akkor vége a játéknak. Ha azonban jobban teszi, ha felköti azt a bizonyos 
így ,csak" XBLA címről beszélhetünk most. meglőnek, akkor is időt vesztünk, tehát a hely- alsóneműt, mert itt a nosztalgia nem su-su bo- 
Szerintem ez az alkotás többet érdemelt vol- zet nem könnyű. Felszedhetünk power-up cso- londság, hanem kőkemény kihívás, amibe bele- 
na, de hát láttunk már nagyobb vesztesé- magokat a pályákon, ettől erősebb lesz a hajó törhet a kezdeti lelkesedés. 

get is, most legalább a PC-s és PS3-as tábor fegyverzete, de találat esetén ezeket is elhagy- 
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MAGYAR SIKER A JÁTÉKVILÁGBAN 
VILLAMINTERJÜŰ 


THEODORE REIKERREL 8 l ; Az olló üti a parasztot? 
JER 


Theodore Reiker, aki a Digital Reality TR: Nem igazán volt az. 
kreatív rendezőjeként vett részt a Si- 
ne Mora fejlesztésében, nagyban előse- GS: Miért gondoltátok, hogy a ré- INFO 
gítette a Grasshopper Manufacture-rel gi nagy stílusként elismert oldal- Alapvetően remek 
közös munkát. Vele beszélgettünk a já- nézetes shoot"em up ma is siker le- jelt és; Kzllái 
ték kapcsán. het? Vártatok ennyire pozitív fo- kritikák között, bár 
gadtatást? sokan azzal sem voltak 
GS: Mindenhol magyar szinkronnal TR: Ez egy régi zsáner, ami manapság tisztában, hogy egyáltalán 
jelent meg a Sine Mora - milyenvolt . . már-már kihalófélben van, éppen ezért valós, európai nyelvről 
ennek a fogadtatása? gondoltuk, hogy érdemes lehet felpattan- KESZEN SETS 
Üta étál : A íz lepődünk meg, de azért a 
TR: Meglepően jó. Nagyon sokan sze- ni erre a nosztalgiavonatra. Aztán persze consolewars.de írójának 
retik, rengeteg pozitív visszajelzést ka- előfordulhat, hogy az efféle játékok csak járna egy kiadós tasli, 
punk. nekünk hiányoznak, de a pozitív fogadta- amiért azt írta, hogy dán 
tás azért arra enged következtetni, hogy dialektust vélt felfedezni 
GS: Kik csinálták a magyar szinkront nem vagyunk egyedül ezzel az igénnyel. a beszédben, aztán —— 
TE; i idő volt rá? pedig furcsa képzeletbeli 
ÉS MELY § 0-VO 98 MN l 5 fi nyelvként aposztrofálta a 
TR: Elvileg és gyakorlatilag is kötetlen GS: Mik a tervek a Sine Mora sike- hallottakat (és ezt egy né- 
mennyiségű idő állt a Masterfilm ren- re után? metül beszélő ember teszi, 
delkezésére, a szinkron a ő stúdiójuk- TR: A Sine Morát jegyző csapat terveiről remélem, mindenki érzi 
ban készült olyan neves szinkronszíné- nem beszélhetek, ami azonban bizonyos, a helyzet abszolút röhe- 
Bi fe sháláz só á Mi Fiei ; ú Fi jességét). A Gamesradar 
szek közreműködésével, mint Menszátor hogy a Digital Reality a nyár folyamán f HEG 
jé A § savat KZONLRE 4 oldala szerint a szinkron 
Magdolna, Kovács Nóra, Szersén Gyu- további izgalmas, digitálisan terjesztett olyan, mintha német 
la, Kálid Artúr, Haas-Vander Péter és címekkel jelentkezik majd: a Bang Bang beszédet hallgatna visz- 
Solecki Janka. Racing egy családbarát, felülnézetes au- szafelé játszva az ember, 
tóverseny, a Black Knight Sword pe- nekik is jár saller. Viszont 
GS: Egy ilyen koprodukció eseté- dig a Grasshopper Manufacture-rel kö- HENLEKBÉ KEZELÉS 3z 
ben mennyire volt nehéz a közös zösen készített, régisulis platform-akció- nyelv Úgy öné BELÉT 
munka? játék lesz. gondolták) remekül illik a 
Sine Mora kicsit sötétebb, 
komorabb hangulatához, 
a szinkronszínészek pedig 
kiváló munkát végeztek. 
Ezzel csak egyetérteni 
tudunk. 
el Szt ; 
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1) a. 4 hangulatos látványvilág 
: § kiváló szinkronhangok 
verem] NOVA TT ee. Ez régi idők mókája 


.- idővel túl nehéz lesz 


.- nincsenek változatos kihívások 


.- furcsa a magyar káromkodás 


HP 

Elkapott a nosztalgia, a 
magyar szinkron pedig 
r odavert rendesen, de itt 
A ai m. 9 ; ú hb. vége is. 
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2 RESIDENT EVIL: OPERATION RACCOON CITY 


ZOMDIKk nélkül mit érek én? 


RESIDENT EVIL: 


OPERATION RACCOON CITY 


minikai Köztársaságban autóbaleset- 

ben elhunyt Falco, az osztrák popsztár, 
James Cameron Titanicja II Oscar-díjat ka- 
pott és kamaszlányok könnyei áztatták a 
mozik popcorn szagú szőnyegét, Ameri- 
kában hivatalosan is bevezették a kék po- 
tencianövelő gyógyszert, végső nyugalom- 
ra tért Frank Sinatra, Raccoon City polgárai 
pedig arra ébredtek, hogy a holtak köztünk 
járnak. Nyilván a mi valóságunk esemé- 
nyei közt is akad néhány szomorú eset, de 
azért az Umbrella miatt elszabadult pokol 
nem mérhető semmihez. Emlékszem arra, 
hogy érettségi előtti és utáni éveimet ho- 
gyan ejtette rabul a Capcom Resident Evil 
című játéka, majd ennek második és har- 
madik része. Kicsi horror, kicsi apokalipszis, 
némi összeesküvés-elmélet és dráma. Min- 
den benne volt, amire az akkori generáci- 
ós gamer életérzéshez nekem szükségem 
volt, és bár mai szemmel az a játékvilág 
(főleg a párbeszédek dramaturgiai és előa- 
dásbeli minőségét tekintve) kicsit röhejes- 
nek tűnik, egy olyan legendáról beszélünk, 
amely nem véletlenül élt meg annyi folyta- 
tást, kitekintést, feldolgozást több konzo- 
los érán keresztül. Ezt pusztán azért írom 


i Ki ELÉG POCSÉK ÉV VOLT. A Do- 
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le - az egyértelmű bevezető jelleg mellett -, 
hogy mindenki számára világos legyen: szá- 
momra a Resident Evil egy kultikus név, a s0- 
kak által támadott ötödik részét is könnyedén 
vette a gyomrom, de még a Dead Aim- vagy 
az Outbreak-féle botlásokat is olyan hamar fe- 
ledtem, mint kitartott középkorú plázacica 
playboy férjének titkos liezonjait a szobalány- 
nyal. Régi szerelem ez, ezért nem akartam hin- 
ni a kollégáknak, akik már januárban kicsit el- 
játszottak az akkor még béta életszakaszban 
topogó Resident Evil: Operation Raccoon Ci- 
ty első két küldetésével, és azt mondták, ké- 
szüljek a legrosszabbra. Műfaji rasszizmusnak 
véltem megnyilvánulásukat; ha valami már 
fénypisztolyos játékként is megállta a helyét 
(PlayStationön és Wiin is), akkor nekem ne 
mondja senki, hogy létezik olyan formai kor- 
lát, ami miatt a Resident Evil név kivérezhet- 
ne, még egy akció-TPS sem lehet olyan vészes. 
Aztán elérkezett a tesztidőszak, és kényte- 

len voltam belátni: a sorozat életveszélyes se- 
bet kapott. Halálról ugyan szó sincs, be is mu- 
tatom majd, miért nem kell máris gödröt ásni 
a hátsó kertben, hogy az egész cuccot a Slant 
Six Games névvel együtt temessük a macska 
mellé, de sajnos valóban sikerült a középsze- 
rűség nemesebbik felét telibe csókolni. Ez pe- 


dig egy vérbeli rajongónak (én) valódi sérelem, 
nincs az a zöld növény vagy egészség-spray, 
ami ezt a fájdalmat enyhítené. 


VÍRUSOK, VÍRUSOK, MONDJÁTOK EL 
NEKEM 

Aki nem játszott még Resident Evil játékkal, 
annak nem tudok túl sok jót ígérni, mivel a 
Resident Evil: Operation Raccoon City pont ar- 
ra épít, hogy ismerjük az előzményeket. A régi 
második és harmadik rész történéseit követi, 
színesíti, árnyalja. Ha nem vagyunk tisztában 
Claire Redfield és Leon S. Kennedy előtörté- 
netével, akkor nagy élményben nem lesz ré- 
szünk: kapunk egy zombis-katonás-lövöldözős 
TPS-t, aminek nagy részét nem értjük majd. 
Mindenesetre a lényeg annyi, hogy a Resident 
Evil 2 sztorijába csöppenünk bele, ahol is Dr. 
Birkin éppen egy új vírust fejlesztett ki sa- 
ját kedvére, az Umbrella pedig szeretné meg- 
szerezni azt, ha már ők pénzelték a minden- 
féle biológiai fegyver fejlesztését Raccoon 
City városában (amely alatt a cég szupertit- 
kos laboratóriuma fekszik ugyebár). A vál- 
lalat Security Service (USS) Delta csapatá- 
nak tagjaként érkezünk a helyszínre, ahol a 
HUNK vezette Alpha csapattal támadjuk meg 
a bázist, hogy Birkintől megszerezzük a G-ví- 


Játékos birkózás a ésendes 


éjszakában 


(a 


Április 11-én érkezik egy ingyenes kiegészítő csomag, amely végre a másik szemszögből is bemutatja a történetet, 

a US Spec Ops DLC csomag nevéből adódóan azokat kárpótolja, akik nem csak az USS csapat oldalát akarta volna 
végigjátszani. Itt az elit kommandó tagjait irányíthatjuk, új helyszíneket járhatunk be (pl. Jill és a Nemesis találkozását 
is újraélhetjük), új perspektívát kap a történet is. Ha ez nem lenne elég, akkor egy Xbox 360 exkluzív Nemesis Mode is 
van még, amelyet 320 MS pontért vehetünk meg, itt egy új multiplayer módot kap a felhasználó, ahol az egyik legdur- 
vább Resident Evil főellenség irányításáért megy a harc. 


FOUREYES BELTWAY SPECTRE 


HA TE MONDOD 
Michael Kerr, producer Slant SIX GameS: 


rust. A helyszínen már ott az amerikai 
hadsereg Delta Force különítménye, a 
megvadult tudós pedig az úgynevezett 
Umbrella Biohazard Countermeasure 
Service (UBCS) zsoldosait is lefizet- 

te, hogy kicsit védjék már meg, ha ép- 
pen ráérnek. Ezeket vezeti az a bizonyos 
áruló Nicholai Ginovaef, akit a Resident 
Evil 3-ból már ismerhet a nagyérdemű, 
vele is meggyűlik a bajunk a játékmenet 
során. Szóval az alaphelyzet elég kusza, 
nincs etika és hősiesség, csak különböző 
érdekek vezetik a szereplőket, mi pedig 
amolyan elit-rosszfiú csapatként jövünk 
a képbe, hogy eltakarítsuk az Umbrella 
szemetét. Ezek után persze elszabadul a 
pokol (hiszen tudjuk: Birkin beadja ma- 
gának a G-vírust, kijut a T-vírus, min- 
dent ellepnek a BKV ellenőrök arckife- 
jezésével operáló zombik), az USS pedig 
nyakig benne lesz a szószban, ahogy az 
ilyenkor lenni szokott. 


KAMPÁNY, AMIBŐL MINDEN KI- 
MARADT 

A kampány során lineáris pályákon ha- 
ladhatunk előre, ezek nagy részét már 
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2 RESIDENT EVIL: OPERATION RACCOON CITY 


Az új popzenei formáció: 
Nemesis Family 


láthattuk korábbi Resident Evil játékokban, te- 
hát az atmoszféra azért megsimogatja a rajon- 
gói lelket, átjön némi retró érzés, de ez kevés 
ahhoz, hogy ne érezzük az égető hiányosságo- 
kat és a kb. 6-7 órás játékidő felháborító rö- 
vidségét. Bár a csapat hatfős alapjáraton, a já- 
tékmenet során csak négy szereplőt választha- 
tunk, ennyien lehet egyszerre nyomatni online 
coopban, s csakis így érdemes, mert az MI any- 
nyira ijesztően ostoba, hogy kizárólag elrontani 
tudja az egyébként is szegényes játékélményt. 
Minden csapattag különféle képességekkel ren- 
delkezik (kettő passzív, három pedig aktív), a 
harc közben szerzett XP-k segítségével fejleszt- 
hetjük ezeket, így saját kasztunk táposabb le- 
het önmagában és csapatban egyaránt. Ez elég 
jól hangzik, de sajnos semmit nem tudunk meg 
a főszereplőkről (akik egyébként marcona fi- 
gurák, nekem nagyon bejött ez az Umbrella- 
féle profi keményfiú imázs), nincs érdemi pár- 
beszéd, sem valódi történet, a drcáma pedig ha- 
gyott egy rövid búcsúcédulát, amelyben a Slant 
Six Games kreatív csapatát hibáztatva bejelen- 
tette öngyilkosságát. Ne higgyük el azt, amit 
az előzetesek sugalltak, itt nincs valódi bele- 
szólás az eredeti történetbe, néha csak bele- 
ütközünk Leon, Claire vagy Ada Wong szeren- 
csétlenkedésébe, de semmivel nem lesz tőle tel- 
jesebb a játék, ráadásul a nagy ,alakítsd át a 
történetet" mottó is kimerül annyiban, hogy - 
és itt most kicsike SPOILER - az utolsó pályán 
eldönthetjük, meg akarjuk-e ölni Leont vagy 
szembeszállunk az Umbrella érdekeivel. Nos, le- 
het erre azt mondani, hogy most aztán Mass 
Effect-szerű szabadságot kapott a játékos, át- 
élheti a döntések súlyát, belefacsarodhat a szí- 
ve a drámai pillanatba, de igazából annyira 
nem érzünk együtt sem a saját csapatunkkal, 
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sem a többi túlélővel (főleg akkor, ha nem is is- 
merjük a régi játékokat), hogy a ,langyos lábvíz 
érzet" egyáltalán nem számít képzavarnak ezen 
állapot jellemzésére. 


TÉNYLEG 1998-BAN VAGYUNK? 

EI tudom képzelni, hogy a készítők tisztelet- 
tel adóztak az adott korszak játékai előtt, 
másképpen nem tudom magyarázni az elő- 
ző generációs grafikát. Rég láttam ilyen ron- 
da játékot, pedig néha megcsillan a lehető- 
ség, a karakterek egész pofásak, de az össz- 
kép olyan, mint egy HD-re felhúzott Xbox 
játék, ami már eredetileg sem volt bájos. Az 
irányíthatóság terén is komoly gondok adód- 
nak: a fedezék használata automatikus (a 
Gears of War sorozat pedig megmutatta 
már, hogyan is kell ezt), a célzás idegesítő- 
en pontatlan, az ellenfelek pedig fejlövések 
esetén is simán kibírnak 6-7 golyót. Érdekes 
módon a zombik a leghalandóbbak, ez lehet- 
ne akár ironikus is, de engem inkább felide- 
gesített. Olyan elemi hibákkal és bugokkal 
van tele a játék, hogy az ember nem is érti; a 
bossharcok esetében is csak pislogtam néha. 
Például az első pályán az átalakult Dr. Birkin 
elől menekülve sokszor keltem át a Sztüx fo- 
lyón, mire ráébredtem, hogy egész egysze- 
rűen nem lehet a szörny háta mögé kerül- 

ni. Nincs megmagyarázva, hogy miért nem, 
csak egy láthatatlan falnak fut az egyszeri 
felhasználó, és ennyi, mivel a feladat az, hogy 
el kell futni előle. Azért ilyen ostoba megol- 
dást tényleg 1998-ban láttam utoljára, ott 
még bocsánatos bűn volt, hogy a fix kame- 
ranézetes játékban Jill Valentine megakadt 
a kanapé és a kandalló között, és bénán hely- 
ben futott, de 2012-ben ne a fejlesztők dönt- 


§ Ez nem az a diszi 
kedős simulás 


sék már el, hogy merre akarok kike- 
rülni egy tárgyat vagy ellenfelet - fel 
is húztam magam megint. 


ÉN, A ZOMBI 
Ha már szóba jött a régi idők Resident 
Evil hangulata, akkor nem árt leszö- 
gezni: ez itt már nem túlélő-horror. Eb- 
ben az epizódban mindenkit fel lehet tá- 
masztani a társak közül (csak mellé kell 
állnunk és lenyomni az adott gombot), 
ha pedig meghalunk, akkor checkpoint 
alapon reinkarnálódunk az előző utca- 
sarkon, és mehet tovább a buli. Érdekes 
újítás, hogy itt fertőzöttek is lehetünk, 
de sajnos ez is kimerül annyiban, hogy 
ha megharapnak, akkor 2-3 perc lefor- 
gása alatt ellenszérumot kell szerez- 
nünk (vagy a társunk adhatja be), kü- 
lönben zombivá változunk. A vicces az 
lenne, ha ilyenkor folytathatnánk a já- 
tékot élőhalottként, de sajnos a kreatív 
ötletelés alatt minden Slant Sixes srác- 
nak hasmenése lett, tehát ezzel vége a 
játéknak. Ami már csak azért is zavaró, 
mert pl. az MI által vezérelt társak ese- 
tében a zombivá válás esetén könnye- 
dén kivitelezhető az a módszer, hogy - 
horribile dictu - fossá lőjük az illetőt, 
majd szépen feltámasztjuk, mintha csak 
simán meghalt volna, és máris együtt 
a banda. Életerőnk feljavítására ott 
a régi játékokból ismert zöld nö- 
vény és egészség-spray, de egy 
táj taktikai akció TPS eseté- 
me ben ezek a kellékek is 
? kicsit furán veszik ki 
magukat. Fegyve- 
reket vehetünk, 
de sok értel- 
me nincs, 


hamar kifogy a tár, ilyenkor vagy talá- 
lunk lőszert, vagy az elejtett fegyvere- 
ket vesszük fel (ezek mindig teli tárral 
kerülnek kezünkbe), tehát itt sem ma- 
rad túl sok terünk taktikázni, fejleszteni 
sem lehet a tűzerőt. Gránátok is akad- 
nak elszórtan a pályákon, de sokat nem 
tesznek hozzá a mészárláshoz, a legtöbb 
esetben olyan közelharc folyik, ahol egy 
eldobott gránát nemcsak egy Hunter 
agyát, hanem a mi arcunkat is könnye- 
dén behorpasztja, amely járulékos vesz- 
teségként nehezen könyvelhető el. 


AKKOR MÉGIS MIRE JÓ EZ AZ 
EGESZ? 

Gyászbeszédet is mondhatnák a játék 
felett, amúgy is divatos írói viselkedés 
manapság a csípőből fikázás, de a hely- 
zet az, hogy az Operation Raccoon City 
nem teljesen pocsék. Kicsit olyan, mint a 
szegény ember SOCOM-ja, de van benne 
lehetőség, amit csak akkor értünk meg, 
ha négyen nyomjuk a kampányt, vagy 
esetleg a többi multiplayer mód terü- 
letére tévedünk, összesen négyféle van 
ezekből. A legérdekesebb a Heroes mód, 
ahol ismert karakterekkel is harcba me- 
hetünk egymás ellen (Leon S. Kenne- 

dy, Claire Redfield, Jill Valentine, Car- 
los Oliveira, Ada Wong, HUNK, Nicholai 
Ginovaef, Lone Wolf), de akad még 
Biohazard (gyakorlatilag Capture the 
Flag), Survivors (a mentőhelikopter ér- 
kezéséig kell irtani egymást, majd feljut- 
ni a gépre), valamint egy Team Attack 
mód is (zombik és más állatfajták kö- 
zött csapatokban kergetjük egymást). 
Minél kevesebb MI van a játékban, an- 
nál élvezetesebb, ilyenkor végre azt is 
érezzük, hogy a csapattagok különböző 


képességeinek van jelentősége a játék- 
menet során. Itt döbbenhetünk rá arra 
is, hogy voltaképpen ez a játék akár egy 
kiváló darab is lehetett volna, ha vala- 
ki dolgozik is vele, nem csak összedobál- 
ják azt, amivel már el lehet adni. A csa- 
patjáték működik, az is érdekes, hogy 
milyen egy zombi-apokalipszis akkor, 

ha kellően kemény arc vagy megfelelő 
fegyverarzenállal. Ennek a koncepciónak 
volt értelme, de sem történet, sem kel- 
lően igényes kivitelezés nem született 
hozzá, így pedig csak pont arra volt jó, 
hogy az ember átérezhesse, már megint 
mit hagytak ki a hanyag fejlesztők, és 
mennyire ostoba húzás a Capcom ré- 
széről, hogy hagyja magát ilyenekkel le- 
járatni. Mindezek ellenére állítom, hogy 
a rajongóknak megér egy próbát, en- 
gem a multiplayer pályákon megtalál- 
tok majd. Levezetem a dühömet. 


HARDVER 

Pentium D 3.0 GHz/Athlon LE-1660; GeForce 
GT 520/Radeon HD 4550; 2 GB RAM, Win- 
dows XP/Windows 7, DX 9, 10 GB tárhely 


HP 

Itt egyedül csak a 
minőség félelmetes. 
Nagy kár érte. 
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2 KINECT STAR WARS 


KINECT STAR WAIT 


ISZTÁN EMLÉKSZEM ARRA, hetjük ellenfeleinket (később tárgyakat is do- annyira rossz, hogy jó; valami egészen elké- 
I AMIKOR ZSENGE CSIMOTA KO- A 6 bálhatunk), aztán egy nagyon egyszerű sztori  pesztően abszurd és mint ilyen, igazán mara- 

ROMBAN ELŐSZÖR LÁTTAM A § mentén a vukik bolygóján folytathatjuk ki- dandó élmény. Most komolyan: ha nem lenne 
CSILLAGOK HÁBORÚJÁT (akkor még nem HB 4 A  képzésünket akadálypályán ugrabugrálva,de ennyire szörnyű, akkor semmilyen se lenne, 
tudtuk, hogy ez most az első vagy a negyedik HZ0SNE még támadó birodalmiakkal is kénytelenek így viszont bulikörnyezetben igenis megállja 
rész, amire néhány év múlva már alig fogunk Kiadó I 9l eszünk siklóüldözésbe bonyolódni (hasonló- a helyét. Az utolsó játékmód a Duels of Fate, 
ráismerni, az meg aztán végképp meg sem an A Jedi visszatér klasszikus erdei jeleneté- ami végre-valahára tényleg a fénykardozás- 
fordult a fejünkben, hogy Darth Vader lenne hez) - és így tovább. Magunk között szólva ra fókuszál, csak sajnos a köré kitalált harc- 
Luke Skywalker apukája). Ám eljött a pillanat, az egész egy undorító jedi propaganda, egy- rendszer annyira repetitív, hogy egy idő után 
amikor az ifj. Skywalker, Tatooine-i lakos általán nem jön át belőle hogy aki kicsit is még ez is unalmassá válik. Többesben persze 
először vette elő apja egykori fénykardját, komolyan szeretne foglalkozni az Erővel, az mókásabb, illetve a különféle ellenünk törő 
mi pedig ugyanolyan elkerekedett szemmel nyilván a sithek oldalán áll, de ebbe talán ne ellenfelek után végre Darth Vaderrel is szem- 
néztük, mint ő és megállapítottuk, hogy ennél is menjünk bele, nagyobb baj az egészet be- benézhetünk, de mivel ebben a kérdésben 
királyabb dolog nincs a világon, és hogy kell. engő sutaság. A Rancor Rampage mód mó- már világossá tettem preferenciámat, ezt a 


Időközben eltelt sok-sok év, de titokban talán 
még mindig nem tett le róla egyikünk sem, 
hogy valamikor tényleg szerzünk egy ilyen 
fegyvert, ám amíg valósággá is válik, hogy 
valódi fénykardot lengessünk a kezünkben, 
addig itt van nekünk a Kinect Star Wars. 

Ha anemzetközi sajtó által adott értékelé- 
sek átlagára gondolok (a Gamerankings 

és a Metacritic egyaránt a lehangoló 55 
százalékon állt meg), akkor kénytelen vagyok 


kás, egy ronda nagy rancor (nem mondod?!) tényt inkább nem is kommentálom. 
bőrébe bújva kell levinni Tatooine-külső te- 
ekárait ide-oda ugrálva, közben pedig sza- 
naszét csapkodva az épületeket, a sikoltozó 
helyieket, a bárkit. Nyilván ez volt öt éves fi- 
am kedvenc játékmódja, de nem mondhat- 

, hogy miközben néztem, ahogy pusztít, 
Év édesapja díj idei esélyesének éreztem 
na magamat. A Podracing mód épp olyan, 
mint a Star Wars: Episode I: Racer volt, de 


4 azért mégiscsak lehet fénykardozni 
4 néhol meglepően részletgazdag 


azt hinni, hogy lehetett volna bármilyen ez a ezzel kapcsolatban előítéleteim vannak, mi- " néhány pillanatra kimondottan élvezetes... 

játék, mi az imént vázolt gyerekkori vágyálor vel bár nem tökéletes, azért mókás jobbra- 7 ... de összességében mégis csalódás 

beteljesülését vártuk tőle. Amire hát... sok balra dülöngélve fogathajtani, illetve először - túlságosan lebutított sztori 

esély azért nem volt. 3D tévén próbáltam, úgy pedig azért nagyon — ismétlődő ellenfelek, időnként monoton harc 
8 ütős élmény vele a száguldozás. A Galactic -ÖMEN Eszek 

VIIT TETTETEK Dance-Off a játék legellentmondásosabb ele- 

A Kinect Star Wars öt játékmódból áll, úgy- me, mivel bár egy Star Wars környezetbe ül- 

hogy ha valaki bal lábbal kelt, akár azt is tetett Dance Centralról van szó (a dalszöve- MAZUR 

mondhatja, hogy valójában egy minijáték- gek, de még a mozdulatok nevei is így lettek false suti 

gyűjteményről van szó. A Jedi Destiny mód átalakítva), mégis szíven üt, ahogy Han Solo, nyeinkhez képest 

bevezet minket az alapokba, suhogtatha- Boba Fett vagy Lando nekiállnak riszálni ma- biztosan nem. 

tunk fénykardot, az Erő segítségével ellök- gukat. A helyzet azonban az, hogy ez már 
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KINECT 


IGYELEM, MEGINT NEM A HC GAME- 
REKHEZ SZÓLOK! EZ A JÁTÉK 
ÚJRA AZT TUDJA, AMIT MINDEN 


HASONLÓ, MESÉVEL KAPCSOLATOS 56 


CSODA: odaülteti a család minden tagját a 
tévé elé és együtt ugráltatja a kisgyerekeket 
a szülőkkel. Persze ettől még a gamerek is 
élvezik majd, de ennél talán nincs casualabb 


játék a világo 
lettem a csap 
is nagyon vár 
szerencsére n 
Bár nem term 
Resistance 3, 
ezeknél a játé 


. Most, hogy hivatalosan is én 
at Disney felelőse, felnőtt fejjel 
am a Rush megjelenését és 
em csalódtam. 

el annyi adrenalint, mint egy 
nem győzöm hangsúlyozni: 
koknál más a mérce, más az el- 


érendő cél. Tavaly a Disneyland Adventures 


(továbbiakbai 


KDLA) váratlanul bejött a vi- 


lágnak, mert pont olyan volt, mint egy jó me- 
se: egyszerű és nagyon szórakoztató. A Rush 
is ilyen, a fejlesztők felbuzdulva a tavalyi játék 
sikerén most a Pixar legjobb meséi köré épí- 
tették a küldetéseket. Ezek olyanok, mint ed- 


dig voltak, ide 


-oda dülöngéltek, majd néha 


ugráltok. Ahogy a szakmám mondja: casual 
Kinect movement. A program elején a gép el- 
viekben megnéz és beszkennel téged, de ez 


nem a legerősebb pontja a sztorinak, az én 
avatarom például inkább hasonlított a sar- 
ki fagylaltárusra, mint rám. Egyébként ezt a 
funkciót még sosem csinálta jól a Microsoft 
érzékelője, eddig ez pusztán porhintés. 


Aki játszott a KDLA-val, ismerős környezet- 
ben érezheti magát. Egy képzeletbeli Pixar 
parkban vagyunk, ahol a szélrózsa minden 
irányában akad egy-egy híres mese. Kezd- 
jük a gyengébbekkel: itt a Fel! című, amiről 
nem értem, hogy került be, mert magasan ez 
a leggyengébb Pixar mese az utóbbi évekből. 
Szerencsére a többi kárpótol: a Hihetetlen 
Család baromi jó, a Verdák és Lecsó szuper 
és ugye minden animációs mesék királya a 
Toy Story! Ezekben mind-mind jópofa külde- 
téseket játszhattok végig, csak oda kell sétál- 
ni a parkban a mese díszletei közé és ott már 
várni fog egy arc, aki elmagyarázza a külde- 
tés célját és menetét. 

Első körben még nem a legjobb és legkedvel- 
tebb mesehősökkel nyomjuk, hanem saját fi- 
gurát kapunk, később, ha elég ügyesek le- 
szünk, rengeteg easter egg és elérhető ka- 
rakter vár minket, úgyhogy hosszú távon nem 
kell félni attól, hogy ki kell hagynunk a Buzz 
Lightyearrel repkedést. 
Maguk a küldetések nyilvánvalóan a mesék- 
ben megismert helyszíneken játszódnak, au- 
tót kell vezetnünk, a kertben kell a játékok kö- 
zött ugrálnunk vagy Párizs csatornarendsze- 
re alatt kell egyensúlyoznunk kidobott kajás 
dobozokon. Sok Disney poén, belső viccek és 
a Pixar mesék rajongóinak ismerős mondat, 
,szólás" vár mindenkit, tényleg sorolhatnám 
még oldalakon át, de a szokásos színvonal 


Teszt 


KINECT RUSH 


várható, nem nyúlt mellé a fejlesztő brigád. 
Tulajdonképpen ennyi, néhol ugyan kicsit ne- 
hézkes az irányítás, mert apró helyszíneken 
kell végigugrálni, de nagyobb hibát nem ta- 
lálni a mozgásvezérlésben. A korábbi Kinect 
játékokhoz képes kicsit talán kifinomultabb 
mozdulatokat követel a gép, bár ez lehet, hogy 


csak nekem tű 
részek, ahol ai 


t így. Mindenesetre lesznek 


nyira pontosan kell mozogni, 


hogyha a szoba nincs tökéletesen bevilágítva 
és egy kicsit félrelát a Kinect, egyszerűen nem 
lehet majd végigcsinálni. De ebben ki is merül 
a program minden hibája, illetve kicsit abban, 
hogy a küldetések között nincs hova sétálni, 
mint a Disneylandben, úgyhogy az uncsi. Ettől 
függetlenül tök jó kis vasárnapi cucc ez, úgy- 
hogy mindenki bújjon kedvence bőrébe, mert 
ha egy kicsit is emlékékszik rá, miért jó me- 
séket nézni, garantálom, hogy élvezni fogja. 

A végtelenbe és tovább! 


§ a legjobb Pixar karakterekkel nyomhatod 
4 a Disney univerzum hangulata tökéletes 


4 Lecsóóó!!!! 

- csak gyerekeknek és szüleiknek 
- kicsit rövid 

- miért nincs itt Wall-E? 


aDaM 
Nem fogsz csalódni, ha 
tudod, mit várhatsz a 

játéktól. 


NN 
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GAMESTAR TÁBOR "2012 


HELLYEAK! 


Idén is lesz GamesStar tábor, ezúttal azonban egy manapság oly népszerű Kickstarter projekt kere- 
tében indítjuk el a szervezést. Keressük azon vállalkozó szellemű, táborozni vágyó játékosokat, akik 
szeretnének egy felhőtlen hetet eltölteni a csodálatos Velencei tő partján a GameStar szerkesztőivel, 
iletve hasonló érdeklődési körű gamerekkel. 


A HELYSZÍN VELENCE ca MAGYAR), 
IFI SZÁLLÓ (TÓPART U. 51.) 


ÍÓOPONT- 2012. JÚLIUS 15-21. 


2 További információért keressétek a GameStar tábor 2012 kickstarter projekt vezetőjét: 
HELP : Mocsáry József - jmocsary(oid9g.hu 


Idén is garantált ajándékkal jutalmazzuk azon résztvevőket, akik a többieket megelőzve támogatják a 
projektet. Aki május 15-ig befizeti a teljes részvételi díjat (és az megis érkezik hozzánk), az a táborban 
boldog tulajdonosa lehet egy Logitecn G330-as gamer fejhalgatönak, mely rendkívül kényelmes, ma- 
ratoni LAN-partikhoz több, mint ideális. 


FONTOS 


Arra mindenféleképpen sSzeretnértk felhívni a figyelmet, 
hogy erre a kickstarter projektre csak véges számú tá- 
mogatói felajánlást tudunk elfogadni, hiszen a helyek szá- 
ma korlátozott. Tavaly sikerült belefutnunk abba a kellemes 
helyzetbe, hogy már másfél hónappal a tábor kezdete előtt HIPERGYORSAKNAK 
vissza kellett utasítanunk jelentkezőket, mivel betelt a lét- 

szám. Szóval aki szeretne jönni, annak javasoljuk, hogy Mi- 

nél előbb vegye fel velünk a kapcsolatot. De lássuk a lehet- 


séges támogatói csomagokat! AJ ÁNDÉK 


MÁJUS 15-IG 
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39 000 FT: TÁMOGATÓI CSOMAG 


A minimális támogatói díj 39 000 forint (zárójelben jegyez- 


nénk meg, hogy már harmadik éve nem változtattunk 
árat, amit kis hazánkban sajnos elég kevés dologról le- 
het elmondani). Ezért cserébe kosztot és kvártéályt (vagy- 


is szállást és napi háromszori étkezési) biztosítunk, illet- Cr 
ve egy héten át tartó LAN-partit bajnokságokkal és érté- 


kes nyereményekkel. 


39 200 FT: KIEMELT 
TÁMOGATÓI CSOMAG 
DELUXE 


Tartalmazza a támogatói csomagot 

és a Kiemelt támogatói csomagot. 
Ezen felül ha a tábor időtartama alatt a 
GamesStar szerzői és szerkesztői ellen 
játszol, jó eséllyel hagynak nyerni. Leg- 
alábbis Ők ezt fogják állitani, ha kikap- 
nak CS ITALY-n. A meccs végén gratu- 
lálnak nekeag, sőt, beirják hogy , 99". 


MONA . HUN - ? 
49 300 FT: KIEMELT 


EDITOR 
39 100 FT: KIEMELT TÁMOGATÓI CSOMAG 


Tartalmazza az alap táborozói csomagot, ezen felül a GamesStar szer- 
zőlt és szerkesztőit bármikor megszólíthatoa, ők pedig minden alka- 
lommal kedvesen (1 válaszolnak felmerülő kérdéseidre. Szemkontak- 
tus létesitése megengedett, hozzájuk is érhetsz (bizonyos pontok ki- 
vételével, ehhez külön tájékoztató ábrát adunk majd). 


39 300 FT: KIEMELT TÁMOGATÓI CSOMAG 
DELUXE SUPREME 


Az eddigieken felül a tábor időtartama alatt zombitámadás esetén mehetsz 
aGamesgStar szerzőivel és szerkesztőivel, akik adnak a saját lőszerükből és 
rendszeresen megnyugtatnak, hogy nem lesz semmi Baj, iletve lenhetősége- 
ik szerint megvédenek, ha pedig megsebesülsz, nem hagynak hátra. 


d 490 300 FT KIEMELT 
TAMOGATOI CSOMAG DELUXE 


TÁMOGATÓI CSOMAG DELUXE RGé . SUPREME DRAGONBORN GTX: 
SUPREME DR AGONBORN Az eddigiek tetejébe Gyu a kedvedért minden nap FPS- 


Tartalmazza a korábbi csomagokat, plusz biztosítunk szá- ezik egy órácskát, RG nem harap meg, ha beleiszol a sörő- 
modra 10 000 forint költőpénzt, rejtett költségek nélkül, aján- be, Chava csak neked felemeli a hangját, Mocsy nem be- 

dékba. Sőt. ha igénylea, a Mass Effect 3 befejezésével kap- szél a Wow-ról, Szonja nem foglal állást a Windows vs. Mac 
csolatos véleményeddel maradéktalanul egyet fogunk érteni. vitában, HP csak neked elénekel egy dalt a fákról és a ma- 


darakról, mazur pedig neked ajándékozza régi PS2-jét - 
ha és amennyiben meotalálj a padláson. 


4 049 300 FT: KIEMELT TÁMOGATÓI CSOMAG DELUXE 
SUPREME DRAGONBORN GTX ZONG a sss g 


Tartalmazza az összes eddigi csomagot, ezen felül megkapod az egyik általad választott GameStar szerző autóját, 
feltéve, ha a tábor végén azért még hazaviszed és kirakod a lakása előtt. Az autót igény szerint dedikáljuk IS. A CSO- 
mag mindezen felül feljogosit arra, hogy az összes GamesStar szerzőre mint , régi jó haverodra" hivatkozz a barátaid 
előtt, és ők ezt véletlenszerű telefonhivásokkal, születésnapodon apró ajándékokkal igazolják is (egy teljes éven át. 


Főtámogató Gold partnerek Bronz partnerek 


BEenO 6 €-é Logitech 


Teszt 


NINJA GAIDEN 3 


1 Hát ezen a katanán van 


E pici vérecske 


9 44 


: Tiszta erő, tiszta izom, reggel- 
este , gájdent" iszom 


NINJA GAIDEN 


fa tyártetta FŐURAK MEGGYILKO- Ninja Ryukendent ter- 


Ilyen lett volna Neo is, ha 
nindzsa lett volna 


LÁSÁRA KIKÉPZETT NINDZSÁK vezték, ami nagyjából 


VALÓSZÍNŰLEG ELBÚJHATNÁNAK aNinja Sárkánykard legen- 

RYU HAYABUSA, a Ninja Gaiden főhősének dájának felelt volna meg, ám A 

csodálatos képességei mellett. Ryu úgy szaltó- végül a Ninja Gaiden név maradt, NY 

zik, ugrál, pörög, cikázik a képernyőn, miközben amely ugyan az amerikai/európai fül- 

szanaszét szabdalja ellenségeit, hogy emberi szem nek jól hangzik, de a felkelő nap orszá- 

alig bírja követni. Arról nem is beszélve, hogy a gában ez mindössze Ninja Melléksztorit je- 

harmadik részben még egy hatalmas sárkányt is ent. Az első két géptípus, amelyre a legelső 

meg tud idézni, amely felfalja ellenfeleit. Japán Ninja Gaiden megjelent, egy játéktermi masina 

történelme minden bizonnyal másképp alakul, ha volt, illetve a Nintendo Entertainment System vagy 

akár csak egyetlen valódi nindzsa ilyen képességek- övidebben csak NES. A játéksorozat oldalnézetes, 

re tett volna szert. Iróniát félretéve: a Ninja Gaiden Double Dragon stílusú, kaszabolós, verekedős cím- 

apjaink legsikeresebb nindzsás játéksorozata, ként kezdte pályafutását és azonnal belopta ma- 

éppen ezért enyhén szólva is lelombozóak voltak gát a japán, amerikai és európai közönség szívébe 

a harmadik részt ért negatív kritikák. Jómagam egyaránt. Nem csoda tehát, hogy a játékból NES- 

azonban tántoríthatatlan Ninja Gaiden fanatikus- re három rész is megjelent, majd később a Ninten- 

ként gamepadot ragadtam és leültem a Tecmo do következő generációs konzoljára, az SNES-re is 

üdvöskéjének harmadik része elé. iszteletét tette a trilógia egy újabb feldolgozás- 
ban. Ezután a Ninja Gaiden későbbi részei a kora- 
beli gépek igazi áradatára jelentek meg: Gameboy, 

Mielőtt még a Ninja Gaiden-rajongók tömeges Sega, Master System, Game Gear, Mega Drive, ZX 

szeppukut követnének el, nézzünk egy kicsit vissza Spectrum, Commodore 64, Amstrad CPC, Amiga 


az időben, mitől vált oly népszerűvé ez hacknslash 500, sőt, még PC MS DOS-on is kaszabolhattunk 
játéksorozat. 1988-ban látott napvilágot a legel- Ryuval - igaz, egy eléggé silány konverzióban. Az- 
ső Ninja Gaiden. Erede- tán Ryu Hayabusa egy jó ideig a ködbe veszett, A 
ti címének Japánban a hogy aztán 2004-ben éledjen újjá az első Xbox- 


. . Yosuke Hayashi, lead designer Tecmo: 


ra megjelent Ninja Gaidenben. A játékot is- 
mét igazi kasszasikerként könyvelhette el a 
Tecmo, ráadásul még az amúgy nem túl si- 
keres Xbox eladásait is megdobta egy ki- 
csit. A sikertörténet természetesen ezen 

a ponton nem fejeződött be: PS3-on Ninja 
Gaiden Sygmakért látott napvilágot, pedig 
ez nem volt más, mint az Xbox verzió ala- 
posan felturbózott változata. Ezt követte 
a Ninja Gaiden 2, illetve a Sony masináján 
a Sygma 2. A Tecmo a kézikonzolokat sem 
felejtette el: Nintendo DS-re és PS Vitára 
egyaránt megjelent egy-egy Ninja Gaiden, 
sőt, ha minden jól alakul, még 3DS-re is 
várható egy verzió, ennek megjelenési dá- 
tuma azonban még titok. 


Egy 24 éves sikersztori után nem meglepő, 
hogy a játéknak hatalmas rajongói bázisa 
alakult ki, a Ninja Gaiden fanok pedig vala- 
mi iszonyatos durranást vártak a harmadik 
résztől. Ehhez képest valahol érthető, hogy 
a kis csalódás is óriásira tud nőni egy ra- 
jongó szemében. Bár én messze nem értek 
egyet az IGN lehúzós kritikájával, azt azért 
el kell ismernem, hogy bár a Ninja Gaiden 
3 nem rossz, azért minőségben jócskán el- 
marad az első, illetve a második résztől is. 
Itt van például mindjárt a harc, amely jó- 
val egyszerűbb és könnyebb, mint ahogy 
azt a korábbi részekben megszokhattuk, a 
fejlesztők ugyanis visszavettek a nehézségi 
szintből, továbbá sokkal kevesebb a külön- 
leges mozdulatok száma is. Míg az első két 
Ninja Gaidennél egy-egy mezei ellenfelet 
levágva is leizzadtunk, addig 
itt akár egész hadsere- 
, geket könnyedén da- 


; gy rabokra kaszabol- 
PV $. (ád. 8) hatunk - igaz, ez 


inkább a normál 
szintre 


jellemző. A ,darabokra" kaszabolás sajnos 
csak idézőjeles, lévén a játékból számomra 
érthetetlen okból kiszedték a darabolást. 
Azért sem értem ezt a restrikciót, mert ha- 
bár a 18-as karika megmaradt, hiszen döf- 
ködés, vagdalkozás és vérfröcsögés itt is 
van bőséggel, a végtagok szigorúan a he- 
lyükön maradnak és ez bizony csalódás az 
előző részek után. 


Ami nem változott, az az elképesztően 
pörgős harc. Nindzsánkkal szó szerint úgy 
grálunk, cikázunk, pattogunk, mint a vil- 
ám, és most is előfordul, hogy már azt 

sem tudjuk szemmel követni, hogy saját 
hősünk éppen a képernyő melyik részén 
vagdalkozik. Katanánk mellé kapunk egy 
íjat is, amellyel a távoli célpontokat trafál- 
hatjuk telibe. Persze kényelmes célozga- 
tásról nincs szó, az íj tényleges szimuláci- 
ója elmarad - nem, itt épp arra van csak 
időnk, hogy gyorsan kiröpítsünk egy nyíl- 
vesszőt, mielőtt kivédenénk a ránk rontó 
ellenség vágását. Ezt leszámítva az íj kel- 
emes újítás, már csak azért is, mert elké- 
pesztően arcátlan módon a Ninja Gaiden 
III-ban ezen kívül egyetlen fegyvert kap- 
unk csak: a katanánkat. Ez azért igencsak 
szánalmas, különösen az előző részek re- 


egy hatalmas tűzsárkányt varázsolhassunk 
elő, aki kipucolja ellenségeink maradékát. 
Meg kell vallanom, hogy a varázslat egész 
átványos és még sokadszorra is elégedet- 
ten figyelhetjük, amint a sárkány elfogyaszt- 
ja az utolsó ellenséges katonát. Másik külön- 
eges képességünk vörösesen megfertőzött 
karunkhoz kötődik. Amikor hősünk , ideges 
esz", akkor konzolunk kontrollerén egyetlen 
gombot lenyomva ellenségtől ellenségig ci- 
kázva a legtöbbet levágjuk. 


Az újdonságok közé tartozik még a lopa- 
kodás is, amely azért egy nem egy 
Splinter Cell, pusztán arról van szó, hogy 
bizonyos játékrészeknél ködben vagy 
esetleg hátulról megközelíthetjük az ellen- 
séget. Hozzátenném, hogy amúgy a valódi 
nindzsák így végeztek ellenségeikkel, nem 


A CSÜŰCSON EGY HATALMAS TŰZSÁR- 
KÁNYT VARÁZSOLHATUNK ELŐ, AKI. 
KIPUCOLJA ELLENSÉGEINK MARADÉKÁT 


mek arzenáljából kiindulva. A játékosok a 
fórumokon fizetős DLC-re gyanakodnak, 
ami bizony igencsak elképzelhető és simán 
beleférne a - szakkifejezéssel élve — pofát- 
lan lehúzás kategóriájába. 
Amiatt sem tapsoltam, hogy a harc egy idő 
után meglehetősen monotonná váli 
Amikor egy adott helyr 
az ellenséges csapa 
tos hullámok 
nincsítúlzott 


pedig ugráltak a falon, mint a veszett fe- 
ne, meg sárkányt varázsoltak maguk- 

ból, szóval ez az új játékmenetbeli lehető- 
ség ezúttal kifejezetten tetszett. Ryuval, 
ahogy említettem, a lopakodás mellett 
falra mászni is tudunk: a gamepad rava- 
szának egyszerre lenyomásával tarthatjuk 


. meg magunkat a falfelületen, az egymás 


i ritmikus nyomkodással pedig feljebb 
k kapaszkodni. 

ült fertőzésünkről szó esett, 
es pár szót ejteni a sztoriról is. A ki- 
L történet sohasem volt a soro- 
áge, ehhez képest pedig a Ninja 
fejlesztői legalább tettek né- 


mi erőfeszítést. OK, Hideo Koj 
igazolt át hirtelen a Team Ninjához, de a 
sztori most valahogy mégis érdekfeszí- 
őbb és hitelesebb volt egy meghason- 
ott Ryu Hayabusával, egy hátborzonga- 


ma nem 


ó, vörös ruhás, maszkos főellenséggel és 
az előző részekénél hitelesebb melléksze- 
eplőkkel. Bár a szőke csinibaba Rachel 
CIA ügynök démonvadászt mellbőségben 
nehéz lenne felülmúlni, Ryu mostani női 
és férfi harcostársai sokkal emberibbek. 
Ugyanezt egyébként Ryuról is elmondhat- 
juk, aki a játék során többször is leveszi a 
maszkját, ezáltal szimbolikusan megmu- 
atva önmarcangoló, de azért mégis iga- 
zán karakán, macho fenegyerek vonásait. 


Ryuval egyébként a világ nyolc különböző, 
egész változatos és jól kidolgozott hely- 
színén járhatunk. A grafika inkább kel- 
lemesnek, mint szájtátásra késztetőnek 
mondható, de a harc vagy a hajmeresztő 
akciójelenetek hevében amúgy sem a tex- 
túrák tűélességét figyeljük majd. 

Szóval összességében jó móka ez a Ninja 
Gaidenis, és aki szereti a villámgyors, vag- 
dalózós, pengevillogtatós játékokat, továb- 
bá nem szigorú Ninja Gaiden fan és elnézi a 
játék hibáit, az egész biztosan jól ellesz ve- 
le. A sztori kicsit B mozis, az akció nehézsé- 
gi szintje és összetettsége le lett butítva, il- 
letve hiányzik a karakter- és fegyverfejlesz- 
tés is, de azért hazudnék, ha nem vallanám 
be, hogy sikerült rákattannom a nindzsa vir- 
tusra és véres kaszabolásra egészen addig, 
amíg ki nem végeztem a főellenséget. 


4 a pörgős akció most ott van a szeren 

. 4 assztori általában egész emészthető 
4 íj, falmászás, lopakodás 
- túl könnyű - hol a régi virtus? 
- ismétlődő ellenfelek, időnként monoton harc 
- unalmas bossharcok 


BADSECTOR 
Reméljük, nem egy 
last" Ninja Gaiden... 


Teszt 


LEGEND OF GRIMROCK 


LEG 


Uzrs EGY KICSIT VISSZA 


F GRIMROCK 


finn fejlesztő (Alan Wake-en és Max Payne-en vagy háttal áll, így nem tud visszatámadhni. Aki 
edződött arcok) elhatározta, hogy felélesztik a komolyan szeretné végigjátszani a Grimrockot, 
egendát és bebizonyítják a világnak, hogynem annak bizony ki kell ezt tanulnia, mivel a játék 
csak a négy óra alatt végigjátszható lövöldék- vége felé már olyan brutális ellenfelekkel ke- 
nek van létjogosultsága manapság. rülünk szembe, akik két ütésből végeznek bár- 
melyik karakterünkkel (nekünk persze percekig 
kell őket ütni, hogy végre összeessenek). 


AZ IDŐBEN, MONDJUK OLYAN 

22 ÉVET. 1990-et írunk, dübörög a 
rendszerváltás, kinyíltak a határok és vég- 
re hozzájuthatunk álmaink számítógépeihez. 
A vékonypénzűek még mindig CS4-gyel nyo- 
mulnak, de már javában tombol az Amiga- 


láz, ha igazán menő játékokra vágyott valaki, A Legend of Grimrock le sem tagadhatná ro- 


azt kellett beszereznie (a PC-k még nagyon konságát a Dungeon Masterrel, de szerencsé- 
gyerekcipőben jártak, XT-k és 286-os gépek e nem is akarja. Van ugyan néhány változ- Az első és legszembetűnőbb változás bizony a 
voltak akkoriban a csúcson, horror áron). Aki atás, de alapjaiban ugyanaz a játék maradt, grafika, amire igazán büszkék lehetnek a derék 
játékot legálisan akart venni, arra meglehe- int amit 20 éve folyamatosan imádunk. Ak- finnek. Szépen kidolgozott pályák, többféle fal- 
tősen furcsán néztek - virágzott a warez, il- koriban meglehetősen ritkaságszámba ment készlet, dinamikus fényhatások, aprólékosan ki- 
letve az akkori megfelelője, a copy party. az, hogy egy játék valós időben játszódik, akö- — dolgozott szörnyek, szobrok és egyéb díszítő- 
Kedd esténként a BKV klubban összegyűlt ökre osztott megoldások dominálták a pia- elemek jelzik a grafikus dolgos keze nyomát. 
vagy 40 játékos és beindult a cserebere. cot (Champion of Krynn, Wizardry, Bards Tale, Ahogy haladunk lefelé, úgy válik egyre nyo- 
Pénzt senki sem kért a játékokért, szívesen Fate, Might and Magic...). A Dungeon Mas- masztóbbá a légkör, s lesznek egyre ijesztőb- 
segítettek egymásnak az emberek. Valami- ter az elsők között volt, ahol bizony a stratégia bek az ellenfelek és nehezebbek a feladványok. 
kor ez idő tájt történt, hogy a kezembe ke- mellett az ügyesség is szerepet játszott abban, Megmaradt a régi, jól bevált hang után tájé- 
rült egy teljesen ismeretlen játék, ami mér- hogy túléli-e a parti az összecsapást a nagy kozódás, ami talán az egyik legparásabb rész 
öldkő lett az életemben, hiszen a Dungeon gonosz sárkánnyal. Ez a megoldás a Legendof az egész játékban. Látni ugyan még nem lá- 
Master alapozta meg a szerepjátékok irán- Grimrockban is tovább működik, talán egy ki- tunk semmit, de már halljuk, hogy a bezárt aj- 
i rajongásomat. Sosem felejtem el azokat a csit túl is lőttek a fejlesztők a célon. Azmáraz tó mögött surrog valami, és ettől engem sok- 
hajnalig tartó DM partikat, amikor is a leg- első pillanattól fogva világos volt, hogy a já- szor a frász tör ki. Megmaradt a régi kaja- 
jobb barátommal a monitor előtt ültünk és ték nehéz lesz, de attól már elszoktam, hogy a rendszer, hiszen a Dungeon Masterben bizony 
azon agyaltunk hetekig, hogy miként lehet szépen feltápolt karaktereimet pillanatok alatt nekünk kellett megetetni és megitatni a karak- 
megszerezni azt a fránya kulcsot a rácsos aj- szétverik, hacsak nem mozgok folyamatosan. tereinket (mondjuk az ivás részt most kiszed- 
ó túloldaláról (ne felejtsétek el, hogy akko- Ataktika borzasztó egyszerű, 20 éve fejlesztet- ték). A megölt szörnyek néha ételt dobtak, ez- 
riban még nem volt internet, ahol segítséget tük tökélyre még a Dungeon Master és a Cha- zel tudtuk pótolni a harc közben elégetett ka- 
ehetett kérni). Ezek az élmények azóta sem os Strikes Back idején. Mindössze annyi a dol- lóriákat. Bekerült a játékba egy új mentési és 
akultak, s ahogy a példa mutatja, más is ha- gunk, hogy szépen körbetáncoljuk az ellenfelet gyógyítási rendszer, a nagy kék kristály. Ezt 
sonlóan érez a játék iránt. Négy tehetséges és csak akkor támadjuk meg, ha nekünk oldalt használva automatikusan elmentődik a játék 
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és meggyógyulnak a karaktereink. Bekerült 
egy nagyon jópofa automata térképező funk- 
ció is, ami szépen betájolja azokat a területe- 
ket, ahol már jártunk. A játék elején persze vá- 
laszthatunk egy olyan opciót, hogy kikapcsol- 
juk ezt a hasznos segítséget, de higgyétek el, 
nem akartok papírral és ceruzával a kezetek- 
ben térképeket rajzolgatni csak azért, hogy be- 
bizonyítsátok, mennyire oldschool szerepjáté- 
kosok vagytok (20 évvel ezelőtt nekem is volt 
egy füzetem, amiben voltak ilyen térképeim, de 
soha többet!). A Hall of Champions helyett be- 
került egy összetettnek tűnő (de valójában egy- 
szerű) karaktergenerálási rész. Aki szeretné sa- 
ját maga összeállítani a csapatát, az itt megte- 
heti, ezzel is el lehet molyolni pár órát, de mivel 
a harc úgyis inkább az ügyességünkön múlik, 
sok értelme nincs, inkább csak amolyan kozme- 
tikai megoldás. 


MILYEN KÁR, HOGY KIKERÜLT! 

Nem kicsit voltam elkenődve, amikor rádöb- 
bentem, hogy az általam annyira imádott fej- 
lődési rendszert (nagyon hasonló, mint amilyet 
a Skyrim használ) felváltotta egy agyonhasz- 
nált, XP-alapú megoldás. Sajnos így a fejlődés 
minden varázsa elveszett. A Dungeon Master- 
ben elég volt, ha gyakoroltunk egy mestersé- 
get (harcos, pap, nindzsa/rogue, mágus), és ki- 


h 


J J NÉGY TEHETSÉGES FINN FEJLESZTŐ (ALAN 


WAKE-EN ÉS MAX PAYNE-EN EDZŐDÖTT ARCOK) 
ELHATAROZTA, HOGY FELELESZTIK A LEGENDAT 
ES BEBIZONYÍTJAK A VILAGNAK, HOGY NEM 


tartásunk meghozta a gyümölcsét, szintet ug- 
rottunk. Ezzel a módszerrel még a nagyon buta 
gyikemberünket is kiképezhettük mestermá- 
gussá, csak türelem és kitartás kellett hoz- 

zá (de micsoda szabadság volt az a rendszer!). 
Most sajnos mindössze annyi a dolgunk, hogy 
megkeressük a szörnyeket, agyonverjük őket, 
majd az értük kapott XP-ből egyszer csak szin- 
tet lépünk. Minden szintlépésnél kapunk pár 
pontot, amit eloszthatunk a különféle képessé- 
gek között. Ez annyit tesz mondjuk egy mágus- 
nál, hogy választhatunk, milyen irányba akarjuk 
specializálni (tűz, föld, víz, levegő...). Minél több 
pontot rakunk az adott csoportra, annál erő- 
sebbek lesznek a varázslataink, de sajnos en- 
nek az az ára, hogy a többi osztályban harmat- 
gyengék leszünk (hiszen skillpontok nélkül még 
a legegyszerűbb varázslatok elsütése is lehe- 
tetlen feladat). Roppantmód hiányoltam az illú- 
ziófalakat is, valamilyen oknál fogva az Almost 
Human kihagyta ezt az elemet. 


MIT HOZ A JÖVŐ? 

A fejlesztők számára április 11. nagyon fon- 
tos dátum, hiszen ekkor kerül a Steamre az 
indie Almost Human első játéka. A teljes já- 
ték olyan 4000 forint körül lesz, és garantál- 
tan odaszögezi a stílus kedvelőit a gép elé leg- 
alább 15 órára. Nekem legalábbis ennyi időbe 


DUNGEON 
MASTER 


A játék még 1987-ben 
jelent meg Atari ST-re. 
Azután számos más 
rendszerre is portolták 
(Amiga, Apple, PC, 
Snes...). 1988-ban 

sok folyóirat az év 
játékának választotta, 
kis túlzással mond- 
hatjuk azt, hogy 
1988-ban a Dungeon 
Master volt a Skyrim. 
Ráadásul a kasszák- 
nál is nagyon szépen 
teljesített, az első 
évben eladtak belőle 
vagy 40 000 darabot, 
ami akkoriban nagyon 
szép eredménynek 
számított. A játékot 
fejlesztő FIL már vagy 
10 éve megszűnt, de 

a rajongók nem eresz- 
tették el a Dungeon 
Mastert. Szorgos 
kezek elkészítették 

a Windows alatt 
működő változatokat, 
sőt találkoztam már 
olyan verzióval is, ahol 
egybe volt csomagolva 
a még brutálisabb ne- 
hézségű folytatással, a 
Chaos Strikes Backkel. 
Akit érdekel a téma, 
az megtalálja a DM 
rajongókat a www. 
dungeon-master.com 
oldalon. 


CSAK A NEGY ORA ALATT VÉGIGJÁTSZHATÓ 
LÖVÖLDÉKNEK VAN LÉTJOGOSULTSÁGA 
MANAPSÁG 


HARDVER 
Core 2 Duo 2.0 GHz, 7600 GT, 2GB RAM, 
1IGB HDD 


4 hangulatos zene 


4 automata térképezés 


4 nagyon jó ár/érték arány 


7 új" fejlődési rendszer 


MOCSY 
Van élet a Dungeon 


Master után is - 25 
évet kellett rá várni, de 
megérte. 


tellett, mire végigmentem rajta, de aztán a 
beépített statisztikában láttam, hogy a tit- 
kos helyeknek még a felét sem sikerült fel- 
fedeznem, szóval van még tennivaló bőven. 
A fejlesztők egyelőre várják a visszajelzése- 
ket, ezek határozzák meg, hogy mi lesz az 
irány. Remélhetően minden jól alakul, meg- 
indulhatnak a kiegészítők és az esetleges 
folytatás. Erre a lehetőségre a készítők fel 
is készültek, hiszen a játék elején a nehézsé- 
gi szintek mellett arról is dönthetünk majd, 
hogy melyik dungeont akarjuk végigjátsza- 
ni. Jelen pillanatban még csak Grimrock vá- 
lasztható, de a jövőben a modderek remél- 
hetőleg saját pályákat fognak tervezni, il- 
letve az Almost Human is továbbviszi a 
cselekményt (a játék mellé adott világtér- 
kép legalábbis erre utal). 
Azt, gondolom, mondanom sem kell, hogy a 
Grimrock azonnal elvarázsolt, nagyon rég- 
óta vágytam már egy ilyen kihívásokkal tele- 
tűzdelt játékra. Különösen élvezetesek voltak 
a rafinált fejtörők, ezek bizony a játék vé- 
ge felé alaposan megizzasztottak. Volt olyan, 
hogy órákra elakadtam, mivel átsiklott a fi- 
gyelmem egy rejtett kapcsoló fölött. Aján- 
lom minden játékosnak, aki szereti a kihívá- 
sokat, itt garantáltan része lesz benne. 
Mocs 
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Teszt 


FIFA STREET 


a LESBBBBT 11147 EBEPPEBBBI vvvvzr tBV.ve, 
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vátesz ANYAK "Sava FA e 9- ma Ji ; az él V 
SeNátaa szeszt " A TT szenn .. yet. 


ezzanátó ..És Messi a kapualjba 
bombázott! 


b: ?rd Pedhet raj 
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FA STREET 


DOBOZKÉP ALAPJÁN AZON igazán lehetnek büszkék a fejlesztők a soro- ké. A sztereotípia azonban nem őket védi - aki 
A GONDOLKODOM, HOGY VAJON zat régi tagjaira. Egy a lényeg: aktuális írá- focista, az pasi. 
MÉRT LIONEL MESSI NÉZ LE sunk tárgyának készítésekor sok mindent át- 
RÓLA RÁNK. Kétségtelen, hogy jelenleg ő vettek a FIFA 12 motorjából, majd még hoz- F 
a legnagyobb labdarúgó sztár a világon - záraktak némi trükközést meg új cseleket, és Talán nem véletlen, hogy a FIFA Street soro- 
ellendrukkerek most jöhetnek a portugál szép- . gyakorlatilag el is készült a FIFA Street. Per- zat nem aratott túl nagy sikert, hisz előző 
iúval, de nem izgat, a kis argentin igazi zseni sze a dolog nem ilyen egyszerű, de a könnyű megtestesüléseiben karikatúrák voltak a figu- 
-, azonban bár biztos szeret kispályás focit irányíthatóság és a pofonegyszerű tanulható- rák, ami persze önmagában nem baj, a cell- 
játszani, tudomásom szerint a világ egyik ság például biztosan a nagytesónak köszön- shaded grafika lehet jó is, de alapvetően lehe- 
leghíresebb csapatában, az FC Barcelonában hető - a FIFA Street olyannyira instant fun, tetlen volt a dolgot komolyan venni. Mintha a 
rúgja a labdát nagy pályán. A FIFA Streetpe- hogy ha lenne nagyapám, akkor szerintem ő készítők sem hittek volna abban, hogy az ut- 
dig többféle kispályás játékmód összesítése. is megtanulná öt perc alatt, mit hogyan kell cai focistílusok komolyak. Most már minden 
u csinálni vele. Sőt továbbmegyek, esetleg az is komoly", a FIFA 12-től átvett emberi animá- 
KŐ : (AS NI JPÁLYA. á könnyen rákaphat, akit nem ragadott magá- ciók megspékelve a trükkökkel igencsak látvá- 
( j Az Electronic Arts régebben már próbálko- val az igazi, nagy pályán zajló labdarúgó mér- nyosak. Ami miatt viszont sokan sokat fognak 
zott a különböző kispályás focimódok játék- kőzések hangulata, hiszen ott a meccs előtt dühöngeni, az az, hogy bár játszani könnyű a 
ra adaptálásával: egy részük a FIFA-ba be- meg kell venni a szotyit, hangolnia kell a tá- játékkal, bizonyos trükköket frusztrálóan ne- 
építve, míg más részük a FIFA Street sorozat bornak, szidni kell az ellenfelet (legalábbis Eu- .  hezen teljesítenek a kezdők, akik egyébként 
tagjaként jött ki. Persze - maguk a focisták a rópában ez hagyomány). Ez nem csak annyi, pont hogy trükközni szeretnének a legtöbbet. 
megmondhatói - attól, hogy valaki nagy pá- mint beülni a moziba vetítés előtt egy perc- Ez legfőképp akkor igaz, ha valaki mellett el 
lyán nagyon penge, nem biztos, hogy kis pá- cel - ennek rituáléja van. Az utcai focistílusok- . szeretnénk vinni a labdát és ehhez valamilyen 
lyán is az lesz, s persze igaz ez fordítva is. nál ilyesmivel nemigen találkozhatunk. A srá- cselt használunk. Nincs mese, sokat kell gya- 
Minden pályaméretnek és játékstílusnak meg- —  cok és lányok összejönnek, ledobják a cucca- korolni és akkor sikerülni fog - legalábbis ha 
vannak a specialistái, s bár a trükközés min- ikat, kabátok lesznek a kapufák, aztán mehet az embernek van fölös ideje ahhoz, hogy min- 
denhol fontos, azért a futsalban például - a móka a parkban vagy a betonos utcán. Nem — dent begyakoroljon. Aki a World Tour módban 
amelyből ma már igen komoly világversenye- véletlenül emlegetem ezt, hiszen így szin- szeretne játszani, az tegye meg, ugyanis itt a 
ket rendeznek - néha bizony az a lényeg, hogy te mindenki focizott már, lévén ehhez a foci- cselek/trükkök rengeteg XP-t adnak. 
ki lő több gólt. Manapság divat, hogy a soro- hoz nem tudás, hanem lelkesedés és közössé- S ami nagyon fontos: bár a multi kétségtele- 
zatok legújabb kiadásának elnevezésekor egy- gi érzés kell. Ilyesféle spontán játékmód nincs nül jó móka, ez a játék akkor az igazi, ha olyan- 
szerűen lehagyják a végükről a számot. Így a FIFA Streetben, sőt lányok egyáltalán nin- nal játszunk, aki mellettünk ül/áll, illetve akivel 
lett az iPad 3 új iPad, a SimCity V új SimCity csenek, pedig a női labdarúgás hihetetlenül legalábbis egy szobában vagyunk. És nemcsak 
és a FIFA Street 4 is simán FIFA Street. Ta- sokat fejlődött, a legutóbbi világbajnoksá- azért, mert így két másodperc alatt feldob- 
lán jobb is, mert jobban belegondolva nem guk legalábbis izgalmasabb volt, mint a pasi- ja az adrenalint, hanem azért, mert például a 
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KÉT ÉS FÉL RÉSZ - NAGYOBB 


HATÁS NÉLKÜL 


kezdők is néha megmagyarázhatatlan 
módon csodás trükköket hajthatnak vég- 
re a jobb stick rángatásával, ami után 
nem maradhat el a felszabadító őrjöngés 
- tényleg nagyon jó partijáték. 


Az utcai játékmódok (Panna, Last Man 
Standing, Futsal) nem a bunkerfoci mi- 
att lettek kitalálva - itt a lényeg, hogy 
támadhi kell, gólokat lőni, látványos of- 
fenzívát vezetni. A nagypályás fociban 
lehet bunkert építeni, itt nemigen. Meg 
lehet próbálni (sok sikert hozzá!), de ak- 
kor a játék lényege veszik el. Ezért is fon- 
tos tudni, hogy opcióink a támadásokban 
sokfélék, védekezésben... khmm... szóval 
ott elég szerények. ,Mert nem védekez- 
ni kell, hanem támadni!" Jó, erre adódik 
a kérdés: , Akkor hogy szerezzem meg a 
abdát?" Szerencsére ezek a kispályás já- 
tékok nagyon pörgősek, így sokkal hama- 
abb hozzánk kerülhet a labda, mint azt 
egyébként gondolnánk. 

Bármennyire is jó játékmód a World 
Tour, mivel online figyeli az épp aktuá- 

is ranglistákat, akomolyabb megméret- 


1 -A négy árnyék minden 
játékosnak erőt ad 


tetésekhez elképesztő méretű grindelést 
tesz majd ,kötelezővé". Ez azt jelenti, 
hogy ahhoz, hogy bizonyos magas pont- 
számig elérjünk, ugyanazon eseménye- 
ket kell folyamatosan ismételnünk ponto- 
kért. Ez bizony nagyon repetitív, unalmas 
tud lenni, ami főleg egy olyan játéknál 
ciki, ahol elvileg a szórakozás a lényeg. 
Szerencsére van még 10 éves Street 
Seasons, kooperatív online játékmódok 
és rengeteg nyalánkság - aki nem talál- 
ja meg a magának megfelelőt, az tényleg 
vagy béna, vagy nem ezzel a játékkal kel- 
lene játszania. 

Szerencsére a FIFA Street is, mint jó kis- 
tesó, online módban az EA Sports Clu- 
bon keresztül megy, így osztozik minden 
FIFA 12 ponttal és aktivitással (és vice 
versa), ami lássuk be, jó dolog, főleg mi- 
vel tudjuk, hogy az EURO 2012 is meg- 
vásárolható lesz majd FIFA pontokért. 


Jópofa a Panna, jópofa a Last Man 
Standing, a Futsal tényleg látványos és 
népszerű, sőt, mivel vannak szabad já- 
tékmódok, ahol mi állítgatjuk a szabá- 
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lyokat, sokféle variáció létezhet, de ne- 
kem nagyon hiányzott a Beach Soccer - 
a szintén egyre népszerűbb homokfoci, 
amelyet gyakran közvetítenek a tévék is, 
mert valóban tele van trükkökkel és még 
ott van a homok pluszban mint véletlen- 
szerű, ismeretlen tényező. Ezt mondjuk 
alap lett volna beépíteni. A hölgyekről 
már beszéltem, számomra tényleg hiány- 
zik a ,ledobjuk a kabátjainkat és spontán 
focizunk egyet" típusú játékmód. Sajnos 
voltak licenchiányosságok is, pedig sze- 
rintem a futsal csapatok nem kérnek mil- 
liárdokat egy licencért. Sebaj, azért kár- 
pótol minket a játékos létrehozása opció 
a karrier módban, bár számomra furcsa, 
hogy ha , elvileg" van kamera a rendszer- 
ben, miért nem lehet saját fotót is az arc 
helyére illeszteni. No de ez tényleg csak 
luxusszolgáltatás lenne. 

Mindezek ellenére a FIFA Street egy jó- 
pofa, inkább casual/parti témában élve- 
zetes játék, amely tökéletes kiegészítő- 
je a FIFA-nak, ha azt épp unjuk picit. S 
mint mondtam: ha ketten/többen nyom- 
juk egy szobában, az az igazi. 
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v 4 
we Messiről kevesen tudják, 
. hogy első szerződését 
egy papírszalvétára írva 
kapta. Amikor Carles 
Rexach, a Barcelona 
akkori sportigazgatója 
felajánlotta, hogy fizeti a 
kis Messi kezeléseit (nö- 
vekedési hormon prob- 
lémái voltak), akkor 
.. a közelben nem volt 
. más papír, csak 
egy szalvéta - így 


arra készült az első 
barcás szerződés. 


GYU 

Bár a tengerpart nem 
utca, azért a strandfoci 
hiányzik - a többi pedig 
korrekt, és buliban móka. 
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SILENT HILL: DOWNPOUR 


(a, 


Lara kicso 
PET T 
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Mickey Rourke következő plaszti- 
kai műtétje sem sikerült 


SILENT HILL: 
OWNPOUR 


URPHY PENDLETON TALÁN Silent Hill 2 önmarcangoló hősére. Bár azt hangot a legújabb Silent Hill részhez, amely 
1] NEGYED ÓRÁT ÖRÜLHETETT nem tudjuk, Pendleton bűnös-e vagy ártatlan, —  - ha lehet - még kegyetlenebb, mint a koráb- 

ANNAK, HOGY EGY BALESET- de kétségtelenül rossz a lelkiismerete, és szim- bi epizódok. A játék érdekessége, hogy ezút- 
NEK KÖSZÖNHETŐEN KISZABADULT pátiánk elnyeréséhez nem segít hozzá a nyitó- tal mi magunk is alakíthatjuk a főszereplő jel- 
A RABSZÁLLÍTÓ TEHERAUTÓBÓL, jelenet sem, melynek során a börtön zuhany- lemét a választásokon keresztül. Egy kicsit a 
amellyel egy másik - az előzőnél is rosszabb - zójában kell megvernünk és leszúrnunk egy modern szerepjátékokra hajazva bizonyos drá- 
börtönbe szállították. A férfi, akinek valamilyen kövér, szerencsétlen (?) fickót. Persze bizonyá- mai szituációk során döntéseket kell hoznunk 
sötét bűn terheli lelkét, az őrület és a szürreális ra ennek az alaknak is vaj van a füle mögött, például abban, hogy segítünk-e egy adott ka- 
borzalmak városába, Silent Hillbe kerül, amely de azért az elgondolkoztató, hogy megérde- rakternek egy veszélyes helyzetben vagy in- 
talán a purgatóriumnál is rosszabb a bűnös melte-e ezt a kegyetlen kivégzést. A rendkí- kább sorsára hagyjuk. Ez persze a befejezé- 
lelkek számára. A játékvilág leghátborzongatóbb vül realisztikus, borzalmas vérengzés, amely- seket is befolyásolja, méghozzá sokkal logi- 
városa a Silent Hill; Downpourban félelmetesebb, ben mindjárt a já- kusabban és egyszerűbben, mint például a 
mint valaha, annak ellenére, hogy nemcsak Akira ték elején részt kell Silent Hill 2-ben, ahol például az is befolyá- 
Yamaoka, a Sine Mora fejlesztéséhez átigazolt § vennünk, megadjaa solta, hogyan alakult Maria sorsa, hogy hány- 
zseniális japán zeneszerző és dizájner hagyta el 
a fedélzetet, hanem a Team Ninja helyett is egy 
cseh (!) csapat kapta meg a játék fejlesztésének 


jogait. Miután a Konami már az előző résznél, a 


meglehetősen gyengécske Homecomingnál is be- Brian Gomez, vezető designer Vatra GameS: 


bizonyította, hogy rossz döntés volt egy amerikai 
fejlesztőbrigádra bízni a sorozatot, most is vegyes : 
érzésékkel ültem le a legújabb Silent Hill elé. 


.- a 
A játék főszereplője, Murphy Pendleton engem EB 


némileg James Sunderlandre emlékeztet, a a 
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szor ütődtem neki vagy mennyire 
tudtam megvédeni a szörnyektől. 
Pendleton egyébként Sunderland után 

a második legérdekesebb Silent Hill ka- 
rakter, maga mögött hagyja Rachelt is a 
Silent Hill 3-ból. 


E UL." (SZÉCSI PAl 
Miközben hangulatában, irányításában, 
játékmenetében a Downporr fejlesztői 
igyekeztek visszatérni a gyökerekhez, 
azért nem féltek attól sem, hogy üde 
változtatásokkal is megbolondítsák a 
Team Silent régi receptjét. Az előző ré- 
szeknek például állandó eleme volt a sű- 
ű köd, itt viszont átvette szerepét az 
eső, sőt, a fejlesztők ezt tovább is gon- 
dolták. Itt már a nyomasztó időjárás 
emcsak hangulati elem, hanem szere- 
pe is van: eső közben a város rémeivel 
gyakrabban találkozunk és sokkal ag- 
esszívabbak is. 
Persze a Vatra Games a Silent Hill re- 
cepthez azért túlságosan nem akart 
ozzápiszkálni. Csakúgy, mint a koráb- 
bi részekben, a városban itt is kétfajta 
dimenzió váltogatja egymást: a ,normá- 
is", depresszív, lepukkant világ, amely- 
ben az utcákat rójuk, a házakat fedezzük 
fel, arémekkel harcolunk és puzzle-fel- 
adatokat oldunk meg, illetve a , túlvilág", 
amelyben szürreális helyekre, szituációk- 
ba kerülünk. 


Ugyanakkor a hari az előző részből is 
merít elemeket. Csakúgy, mint a Home- 
comingban, itt is előfordul, hogy nyílt te- 
epen, csapatos ellenséggel kerülünk 
szembe, így többféle fegyvert is használ- 
hatunk, a szörnyek viszont be tudnak ke- 
íteni. Murphy csak egyetlen közelhar- 
cos fegyvert használhat, amely ráadásul 
egy idő után tönkremegy vagy egysze- 
űen csak kettétörik, így előfordul, hogy 
gyorsan a földről kell fölkapni valamit. 
ásik alternatíva az igencsak hatékony 
űzfegyver, azonban pisztolyt, puskát 
nemcsak ritkán találunk, hanem előfor- 
dul, hogy el is veszítjük, arról nem is be- 
szélve, hogy a lőszer persze ritka, mint 
a fehér holló. Ha elfogyott a skúló, ak- 
kor marad a közelharc, amely itt is épp- 
olyan szándékosan suta, mint a korábbi 
észekben. Murphyvel ugyan védekezhe- 
ünk, de csak a hosszabb kézifegyvereket 
használva, illetve azt is nehéz kitapasz- 
alni, hogy meddig és mikor üssünk visz- 
sza, lévén a szörnyek kiszámíthatatlanul 
ámadhnak. A rémek emellett valamilyen 
hanggal vagy aurával is lebéníthatják hő- 
sünket, ami igencsak bosszantó, amikor 
ömegesen csapnak le ránk, és miközben 
yiküknek köszönhetően ilyenkor tehe- 
lenek vagyunk, addig a többiek ütnek 
int a répát. 
készítők az eső mellett igyekeztek más 
elemekkel is felfrissíteni a régi recep- 
et. A szokásos lineáris játékmenet mel- 


sz 


. Első szabály: kalandjátékban soha 
. ne szállj fel függővasútra, mert tuti, 
"hogy leszakad 


lett itt mellékküldetéseket is kapunk, me- 
lyekhez különleges puzzle-feladatokat is 
meg kell oldanunk. Ezeknek köszönhető- 
en, ha azt nem is érezzük, hogy a város 
él és lélegzik" - mert ugye halott -, az 
egykoron itt élt emberek történeteit, tra- 
gédiáit szép lassan felfedezhetjük. Fur- 
csa, hogy abban a Silent Hillben fedez- 
hetjük fel igazán a várost, amelyet már 
em is Team Silent fejlesztett... Az egyik 
ilyen küldetés során például egy családi 
gyilkosságot nyomozhatunk ki, egy má- 
siknál egy eltűnt gyerek után kutatha- 
unk, sőt még korabeli filmeket is megte- 
kinthetünk. 


RA SÍRUNK UTAT 

Újdonságok ide vagy oda, van egy olyan 
ember, akinek hiánya miatt sok Silent 
Hill-rajongó szomorkodik, ez pedig nem 
ás, mint Akira Yamaoka, aki inkább a 
Sine Mora fejlesztésén dolgozott a ma- 
gyar Digital Realityvel karöltve. Ahogy 
az várható volt, a zene, a hangeffektu- 
sok annyira nem profik, mint a koráb- 

bi részekben, de azért el kell ismerni, 
hogy a Downpourban is nagyon ott van- 
ak a szeren. Akira helyett a Korn (Jona- 
han Davis) hátborzongató, darkos nótáit 
allhatjuk, nagyon jók a hangeffektusok 
is, sőt, még Mary Elyzabeth McGlynnt 

is sikerült rávenni, hogy gyönyörű, bor- 
zongató hangját hallhassuk egy-két 
számban. Összességében tehát zenei- 

eg (ami a Silent Hillek egyik alapeleme) 
a Downpovur ott van a szeren, csak kár, 
ogy kicsit túl , silent" lett ez a , hill", te- 
át elég kevés zenét hallhatunk. Grafika- 
ilag a játék nem sokat változott az elő- 
ző részekhez képest, most is a szürkés- 
barnás színek, a nyomasztó, depressziós 
környezet a domináns elemek. Nehéz len- 


ne azt mondani egy Silent Hill játékra, 
hogy , szép a grafikája" és őszintén szól- 
va olyan hatalmas különbséget a nemrég 
megjelent Silent Hill 2-3 HD kiadás és a 
Downpour között nem fogunk érzékelni. 
Sajnos ez a szaggatásokra is igaz: csak- 
úgy, mint a Silent Hill HD esetében, időn- 
ként a Downpour is csúnyán beszaggat, 
ami azért konzolon bizony elég gázos. 


Hibái ellenére a Konami a Downpourval 
helyreütötte azt a ,csorbát", amelyet a 
Homecominggal okozott. A Downpour 
pontosan azt nyújtja, amit egy Silent Hill- 
nek nyújtania kell: nagyszerűen adagolt 
és pszichológiailag jól kidolgozott, állan- 
dó feszültséget, sőt időnként félelmet, 
emek sztorit, érdekes főszereplő karak- 
ert és a város felfedezésének élményét. 
A harc ugyan az újítások ellenére is su- 

a, sőt időként rendkívül frusztráló, de 

az igaz, hogy ezen a téren a sorozat leg- 
jobb darabja, a Silent Hill 2 sem remekelt 
- csak hát annak megjelenése óta bizony 
eltelt tíz év... Silent Hill-rajongóknak min- 
denképpen ajánlom a játékot, hiszen ők 
elnézőbbek hibái láttán, viszont aki in- 
kább az Alan Wake dinamikus, jól kidol- 
gozott harcrendszerét várja el egy hor- 
ror játéktól, az szerintem hagyja ki ezt 
a részt. Késő este van, most egyedül va- 
gyok, szóval én ismét ellátogatok a vá- 
rosba, csak el tudjak utána aludni... 


4 remek sztori érdekes főszereplővel 


4 a szokásos idegtépő hangulat most is a 
topon van 


4 újdonságok (eső, mellékküldetések stb.) 

. - a harc sutább, mint valaha 
- szaggatós grafika 
- kevés zenei elem 


eten a para ei sem 
normális. 
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INSANE 2 


Multis off-road kalandok és idegbaj 


INSANE 2 


INFO 


Kiadó Game Factory 
Interactive 

Fejlesztő Targem 
Games 

Platform PC 
Röviden A legkü- 
lönfélébb autókkal 


versenyezhetünk négy 
kontinensen, ha van 
türelmünk hozzá. 
PEGI 7r 


TISZTÁZNI, HOGY A DEBRECENI 

INVICTUSNAK - akik az első részt 
készítették - semmi köze az Insane 2-höz, és 
ebben az esetben ez kimondottan örömhír. 
A fejlesztésért ugyanis az orosz Targem 
Games a felelős, akiket a - tapintatosan fogal- 
mazva - közepes sikereket elért Clutch-ért és 
a Hard Truck: Apocalypse-ért lehet hibáztatni. 
Az előzetes képek és videók alapján azonban 
úgy tűnt, hogy egykori megszálló barátaink 
összeszedték magukat és igyekeztek felnőni 
ahhoz a feladathoz, melyet az Invictus nevével 
ellátott első rész folytatása jelentett. 


xy üz 8 
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VÖLGYVIDÉKEN ÉS HEGYGERINCEN ÁT 
Aki esetleg valamilyen oknál fogva nem ismer- 
né az előzményeket, annak dióhéjban annyit, 
hogy az INSANE egy csapatos élvezetekre ki- 
hegyezett játék volt, melyben mindenféle te- 
repjáró szerkezetekkel kellett a legkülönfélébb 
domborzati viszonyokon és játékmódokban 
helytállni. Ezt a részét az oroszok is átemelték 
a folytatásba, így négy kontinens (Afrika, An- 
tarktisz, Eurázsia és Amerika) húsz helyszínén 
kergethetjük magunkat és egymást az őrület- 
be. Nemcsak a terepviszonyok, de az időjárá- 
si körülmények is változnak, így a jeges sark- 
vidéken hóviharokba, míg a füves területeken 
hatalmas forgószelekbe futhatunk, de ezek 
sokkal ritkábbak, mint a verőfényes napsütés. 
A pályák különösebben nincsenek túlbonyolf 
va, levágásokat, apróbb kerülőket sehol nem 
kell keresni, vannak viszont hatalmas ugratók 
és a helyszíneknek megfelelően vonatok vagy 


526 


tartálykocsik, melyek kíméletlenül legázolnak, 
ha nem figyelünk. 


AUTŐK ÉS MŐDOK 

A vezethető járművek tekintetében a fejlesztők 
szép munkát végeztek, összesen hat kategória 
18 járművéből választhatunk aszerint, hogy mit 
követel meg éppen az adott verseny, vagy mi 
magunk melyiket komáljuk a legjobban. Ezek 
alapján van 4x4, SUV, platós-zúzós, kimondott 
terepjáró, extrém kivitelű négykerekű és proto- 
típus kategóriába sorolt verda. Mindegyiket öt 
eltérő tulajdonság határozza meg úgymint se- 
besség, gyorsulás, nitro, terepjáró képesség és 
masszivitás. A versenyek közben elért sikerek 
alapján meghatározott mennyiségű jutalom- 
pontokat kapunk, melyeket ezen tulajdonságok 
fejlesztésébe fektethetünk. Érdemes mindent 
fejleszteni, mivel ellenfeleink is egyre erősöd- 
nek, valamint nem rossz az, ha például egy na- 
gyobb ugratás végén nem ócskavasként végez- 
zük. Választható játékmódként az első részből 
ismertek mellé bekerültek az újabbak, így ösz- 
szesen tíz játékmód közül választhatunk. A tel- 
jesség igénye nélkül az érdekesebbekből ma- 
zsolázzunk egy kicsit. Nyomhatunk sima helye- 
zésekért menő futamot vagy autós Capture the 
flaget, de olyat is, amiben bizonyos időközön- 
ként az éppen aktuális utolsó kiesik. Egy má- 
sikban a levegőből különböző pontértékű cso- 
magok hullnak alá, és aki a leggyorsabban 
eléri őket, azé a pont. A kapukergetős verse- 
nyeknél limitált darabszámú checkpoint kapu 
van a pályán, és a játékosok célja, hogy minél 
több olyan legyen, amin áthaladnak. Van úgy- 


nevezett pursuit mód, melyben egy helikoptert 
kell üldözni, amiből egy fénycsóva vetül a föld- 
re. Az a játékos, aki ebben autózik, folyamato- 
san pontokat kap, de a dolog nem egyszerű, hi- 
szen a helikopter többször irányt vált, illetve a 
sebessége lassabb, mint amit mi el tudunk érni 
az autóval, Így nagyon ügyesen kell kormányoz- 
ni ahhoz, hogy benne tudjunk maradni, nem is 
beszélve a többiekről, akik szintén ott tolakod- 
nak a pontokért. 


A SZABAD ÉG ALATT 
Ami a látványt illeti, az Insane 2 erősen átla- 
gos, de inkább pozitív értelemben. Nem tudom, 
ogy mi volt a cél, de a grafika egyáltalán nem 
kiemelkedő, ugyanakkor nem is csúnya. A víz 
fröccsen (a kamerára is), a nap szépen süt, a 
színek élénkek, a helyszínek egyediek és hangu- 
atosak, valamint a járművek is jól kidolgozot- 
ak. Az irányítás egyszerű, mint a TV2 Mokká- 
jának kérdései, könnyen tanulható és igazából 
egszokást sem igényel, de ezt el is várhatjuk 
egy ízig-vérig arcade játéktól, amiben még se- 
bességmérő sincs. Ahangok is rendben vannak, 
a motorok viszonylag jól szólnak, a kasztnik is 
szépen pufognak, ha van egy kis csattanás, így 
tehát azt lehetne mondani, hogy az összkép 
egészen kedvező. Lehetne. 


MOST EZ HOGY? EZEK MIÉRT? 

EN MIÉRT NEM? 

A játék egészen az első három futamig 
volt szórakoztató, onnan fokozatosan át- 
ment idegesítőbe és ezzel együtt unalmas- 
ba. A sima futamoknál, és ott, ahol a ver- 
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CSAK A SZÉPRE 


EMLÉKEZZÜNK! 


seny kijelölt nyomvonalon ment, még csak-csak ek a pályán alul és felül jöttek vissza, mint a 

rendben voltak a dolgok, bár itt is akadtak fur- égi nokiás kígyós játékban? Márpedig renge- 

csaságok. Nem nagyon értettem ugyanis, hogy egszer tapasztaltam, hogy olyan helyeken és 

az egyértelműen nehezebb terepjárómmal mi- olyan gyorsan tűntek fel játékosok, ahol ez fizi- 

ért nem tudom könnyedén lelökni az útról a véz- kai képtelenség volt. A másik rettenet a helikop- 

na kis homokfutót, és hogy fordítva hogyai eres pursuit volt a maga fénykörével. Ahogy íÍr- 

tud mégis mindez megtörténni. Az sem volt vi- am, a helikopter időről-időre irányt vált, ezért 

lágos, hogy ha jön egy nagy kanyar, miért van csak úgy van esélyünk a győzelemre, ha beta- 

az, hogy én időben reagálva is elszállok a meg- nuljuk az útvonalat. Na igen, csakhogy a gépi el- 

felelő ívről, míg ellenfeleim, ha nehezen is, de enfelek ezt már alapból tudják, és folyamato- 

sikeresen abszolválják az irányváltást. Eze- san ott lökdösődnek a helikopter alatt, miközben ű 

ken a dolgokon azonban még átlendültem, hi- i csak csalingázunk össze-vissza, mert vala- 67 ; HARDVER Ld 
szen megfelelő technikával orvosolhatók vol- iért még az autónk sem annyira fordulékony, Core 2 Duo/AMD Athlon 64 X2, 1 GB RAM, 

tak, de amikor eljutottunk az első, nem kijelölt mint a többieké. Végezetül pedig megemlíte- GF 7900GTX/X1900 XT, 12 GB HDD, 

pályán folyó versenyhez (például a kapukerge- ném azt a furcsaságot, hogy a már megvásá- Windows 7/Vista/XP t 
téses vagy a csomagledobálós), elhagyott a tü- olt tuningfelszerelést nem lehet levenni. Tehát a És al ln. V 
relmem. Ezeknél ugyanis a rajtnál nem egymás a véletlenül olyasmit veszünk, amit egyébként § jók az autók 

mellett/mögött sorakoznak fel az autók, ha- em akartunk, akkor buktuk a zsozsót. 4 érdekesek a pályák 

nem körben, orral befelé, mintha valami tábor- ú; E -— egyjátékos módban idegesítő 

tüzet ülnének körül. Az ilyen versenyeken azt a DE JO, HOGY VEGE! CEE mEJmitő 

technikát választottam, hogy a rajtot követő- Sajnos multiban nem tudtam kipróbálni az Insane 3 BZ GETE SZai 

en nem kanyarodom semerre, hanem tőgázon 2-t, mert nem volt egyetlen szerver sem, de amit Aki esetleg azt hinné, SJÉSESI § 

megyek előre, így egy idő után el is maradt mö- egyjátékos módban tapasztaltam, az szinte telje- INKZET AKNA 

göttem a mezőny, mert ők másfelé kóvályogtak. sen ugyanolyan volt, mint a Flatout 3. Súlytalan tődik a nitro, az sajnos 

Majd hirtelen azt láttam, hogy a térképen pon- autók, idegesítő, agyvérzést okozó, gép elleni fu- téved. Éppen ezért, ha RG adva; 

tosan előttem feltűnt néhány vetélytárs, szem- tamok, és gyorsan megunható játékmenet. lehet, célszerűbb elke- Inkább az első rész! 

ből. De hogyan? - kérdem én - Hogyan?! Kimen- RG rülni az ugratókat, mivel 


könnyen összetörhetjük 
magunkat. 


Nem kell horgászbot, 
. eltapossuk a halakat 
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Teszt 


YAKUZA: DEAD SOULS 


XXXXXXXX . Joga van hallgatni, minden amit 


mond... a francba Mirandaval 


PLAYSTATION TULAJDONOSOK bő lére eresztve, amolyan japán stílusban el hatalmas keblekkel rendelkezik és momen- 
A": 2005 ÓTA APRÍTHATJÁK is mesélnek nekünk. Az első szereplőnk egy tán nincs barátja, de már nagyon vágyik egy- 
A JAPÁN ROSSZFIÚKAT A lelkiismerettel megátkozott uzsorás (igen, re, a Dead Soulsban megmentendő hölgy vi- 
YAKUZÁKKAL. Eleddig négy rész jelent Japánban van ilyen is), aki teljesen véletle- szont egy kis duci töltött galamb, akit ha ci- 
eg, az utolsó kettőt már PS3-ason is nül csöppen bele ebbe az egész szörnyűség- pelni kell, bizony még a legtökösebb yakuza 
élvezhettük. A sorozat ötödik epizódja szakít be: a titkárnőjével együtt a zombik között érde is megremeg (és közben még arra is van 
a Yakuza hagyományokkal, a pusztakezes harc reked, onnan kell kiverekednie magát. A kö- érkezésük, hogy finoman viccelődjenek a lány 
mellett megjelennek a lőfegyverek, ráadásu vetkező szereplő egy kicsit hibbant gengsz- ogyókúráján). Megmaradtak a sorozat védje- 
nem is valami kiegészítő kellékként - a Dead ter, aki imádja a zombis horrorfilmeket és gyének számító minijátékok is, az órákig tartó 
Soulsban bizony kötelező lesz használni őket. most kapva kap a lehetőségen, hogy élő- zombigyilkolás után kifejezetten üdítő változa- 
De miért is ez a hirtelen váltás? Az ok megle- ben is kipróbálhassa kedvenc filmjeit. Aztán osságot jelent betérni egy masszázsszalonba, 
hb hetősen prózai: több tízezernyi zombit kézzel ott van a minigunmániás bandita, namegaz nyomni egy jó karaokét, pingpongozni vagy 
agyonverni lehetetlen, maradnak tehát a pon- előző játékok főszereplője is. Díszes kis kom- éppen baseballozni. Kifejezetten igényesek let- 
os fejlövések és a gyorstüzelő gépkarabélyok. — pánia, de menet közben azon kapjuk magun- ek az átvezető animációk, a karakterek arcai 
kat, hogy működik a dolog, az apró és finom és a bossfightok. Minden pálya végén belefu- 
japán poénok nagyon ütnek, a sorozatot is- unk valami rondaságba, amit csak nagy ne- 
dőben a Yakuza 4 után járunk, a képzeletbe- merő és szerető játékosok rengeteg vissza- hézségek és minimális trükközés árán lehet le- 
i japán város (ami Tokiónak felel meg) a szo- térő elemet fedezhetnek fel. Nagyon jó öt- győzni. Megdicsérhetem a fejlődési rendszert 
kásos mindennapjait éli. Aztán egyik pillanat- let volt, hogy az a tapasztalat, amit megsze- is, szintlépéskor és mellékküldetések teljesí- 
ól a másikra elszabadul a pokol és friss húsra  reztünk egy karakterrel, nem veszik el, az új éséért kapunk tokeneket, amiket beváltha- 
éhes zombik özönlik el az utcákat. A katona- szereplő pontosan arról a szintről indul (rá- unk különféle egyedi képességekre. Aztán ott 
ság mindent elkövet, hogy megállítsa a jár- adásul a megszerzett tárgyakat is megkap- van még a fegyver- és páncéltuning műhely is 
ványt, de sikertelenül, egyre nagyobb terüle- juk). A folyamatosság így biztosítva van, de (még pénzt is ölhetünk bele, csak hogy jobb 
et kell karantén alá helyezni. Itt kerül aképbe mivel négy karaktert irányítunk, nem válik cuccokat tudjunk beszerezni onnan), ahol kü- 
a négy főszereplő, az ő feladatuk lesz megállí- . . monotonná. lönféle fejlesztéseket eszközölhetünk a pus- 
ani a járványt, de gondolom, ezt már minden- káinkon. 
ki kitalálta. 
A hamisítatlan japán történetmesélés min- 
dig is erős része volt a Yakuza legendának. Sajnos ezekből a nem működő dolgokból jóval 
A Dead Soulsban sincs ez másként, minimá- több van, mint amennyi még megbocsátható 
Egy biztos, karakterek terén nagyot üt a lis odafigyeléssel zseniális dialógusokat és lenne. Kezdjük mindjárt az irányítással - na, 
Yakuza. Mire megunnánk az egyiket, máris kerettörténeteket ismerhetünk meg. Min- ezt egy jobb érzésű dizájner már három perc 
jön a következő fejezet, ahol egy teljesen új den résznek megvan a maga témája, ami kö- játék után kivágta volna a kukába. Értem én, 
főhőst kell irányítanunk. Összesen négy ilyen ré felépül az alapküldetés. Lesz itt hősies tit- hogy egy verekedős játékmechanikát próbál- 
fejezet van, természetesen mindegyik egye- kárnőmegmentés - kis csavarral, hiszen a fil- tak meg átültetni, de sajnos olyan gyatra lett, 
di kerettörténettel rendelkezik, amit szépen, — mekben az említett illető általában gyönyörű, hogy tesztelő legyen a talpán, aki szitokszó 
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:Csak a fejetlen zombi a 
jó zombi 


E 


nélkül képes átlövöldözni magát az el- 

ső fejezeten. Iszonyatosan lassan fordu- 
lunk, hiába nézünk az ellenfelek felé, a lö- 
véseink még csak véletlenül sem találják 
el őket. Ezt a TPS műfajt azért már né- 
hány játék sikeresen a csúcsra vitte (gon- 
doljunk csak a szintén SEGA hatáskör- 
be tartozó Binary Domainre), elegánsabb 
lett volna egy az egyben átemelni onnan 
ezt a részt. Nagy kár, mivel annyi jó ötlet 
van a játékban, ostobaság volt pont azt a 
részt így elszúrni, amit ilyen sokszor kell 
aktívan használnunk játék közben, végül 
is alapvetően egy lövöldözős játékról len- 
ne szó, vagy mi a szösz. 

A másik nagy szívfájdalmam a grafi- 

ka, ami erősen hajaz a PS2-es korszak- 
ra. Azt ugyan felfogtam, hogy nem lehet 
minden PS3-as játék Uncharted minő- 
ségű, de azért 2012-ben ennél egy ki- 
csit többre vágyunk. Ráadásul a nagyobb 
robbanásoknál a sebesség már-már a 
játszhatatlanság határát súrolja egy 
PS3-ason, ami elméletileg a legerősebb 
konzol jelenleg a piacon. Nem tudok el- 
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menni szó nélkül a hosszadalmas és gya- 
kori töltési idők mellett sem (pedig tele- 
pítve lett a játék). Az is érthetetlen szá- 
momra, hogy miért öltek annyi energiát 
a különféle tárgyakkal történő harcmo- 
dorba, amikor azok hatékonysága a béka 
hátsója alatt van (pedig milyen szépen 

is nézne ki, ha biciklivel a kezünkben ap- 
ríthatnánk a zombikat). Ugyanez vonat- 
kozik a pusztakezes harcra: szép dolog, 
amikor Bruce Leet megszégyenítő akro- 
batikus mozgással püföljük az ellenfele- 
ket, de a zombik ellen ez édeskevés, ide 
bizony dumdumgolyó kell, ami egyből le- 
viszi a fejüket. Jó ötletnek tűnt először 

a különféle robbanó tereptárgyak bevo- 
nása a harcba, de sajnos az aktiváláshoz 
szükség van egy minijáték megnyerésére 
is, ami még normál szinten is iszonyú ref- 
lexeket igényel. Mire sikerült rányomnom 
a kontrolleren a felvillanó ábrára, rend- 
szerint lekéstem az akciót. Aki nem ren- 
delkezik villámgyors ujjakkal, annak erő- 
sen ajánlott a könnyű fokozat indítása, 
ott ugyanis jóval több időt hagy a rea- 
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"! Ez a kéz nem remeg meg 


dobás közben 


gálásra a játék. Roppantmód idegesítő- 
ek voltak a nevesített zombik, ezeket na- 
gyon nehezen lehetett megölni (durván 
sok életerejük volt), ráadásul valamifé- 
le különleges támadással mindig levit- 
tek a földre (vagy a sikoltozásukkal még 
több zombit hívtak segítségül), ahol az- 
tán körbevett a zombihad és onnantól 
nem volt esélyem. 


Nem tehetek róla, de akaratlanul is fel- 
merült bennem a hasonlóság a Red Dead 
Redemption és annak zombis kiegészítő- 


je (Undead Nightmare), illetve a Yakuza 4 


és annak zombis kiegészítője ( Yakuza: 
Dead Souls) között. Mindkettő ugyanar- 
ra az ötletre épül, de míg az előző DLC 
árban kínálta a zombihentelést, addig a 
Dead Souls teljes áron kínálja ugyanezt. 
Alapvetően nem lenne rossz az elkép- 
zelés, de az elavult technikai megoldá- 
sok és a bosszantó kezelés gyorsan elve- 
szi a kezdők kedvét. Azon játékosok, akik 
átharcolják magukat az első két fejeze- 


SON sátae áz TESB 


ten, szomorúan konstatálják majd, hogy 
az utolsó két rész is pontosan ugyanarról 
szól: öljünk meg egy halom zombit a le- 
zárt területen. Ráadásul a sandbox terü- 
let is jelentősen csökken a játék végére, 
s szinte nem marad más, mint az agyat- 
lan hentelés. Ez pedig sajnos mostaná- 
ban édeskevés. 


. 4 szórakoztató minijátékok 
.— sok és lassú töltés 

. 7 elcseszett irányítás 
.- PS2-es szintű grafika 


MOCSY 

A hibái ellenére sikerült. § 
rákattannom, de aztán 
gyorsan észhez térített 
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TWISTED METAL 


TWISTED METAL 


ARMAGEDDON, DESTRUCTION imádó, csinibaba modell. Calypso mindnek ók, így a megfelelő útvonal megtalálása igazi 
Cl: OUAKE 3: ARENA - NAGY- azt ígéri, hogy teljesíti elérhetetlennek tűnő sziszifuszi feladat. 

JÁBÓL EZEK AZOK A JÁTÉKMO- vágyaikat, ha megnyerik a versenyt. A játék Azonban ez még mind semmi azokhoz a játék- 
TÍVUMOK, MELYEK A TWISTED METAL szingli része három különböző részre van ta- észekhez képest, amelyekben hatalmas te- 
EGYVELEGÉT ALKOTJÁK. A brutális autós golva, amelyben ezt a három különböző figu- herautókat (juggernautokat) kell elintéznünk, 
öldöklés rajongóinak nem ismeretlen ez a név, rát irányíthatjuk a különféle autós arénákban akik nemcsak mamut méretűek, de még folya- 
hiszen a Twisted Metal már a PlayStation harcolva. Bár egy-két csavarral találkozunk a atosan ontják kisebb méretű társaikat ön- 
1-es óta, több részen keresztül is borzolta a sztoriban, de azért rögtön hozzá kell tennünk, agukból. Ha nem sikerül időben elintézni 
kedélyeket. Az 1995-ben megjelent játék tipi- hogy itt a szó klasszikus értelmében vett tör- őket, akkor egész hadseregnyi ,kiskatonával" 
kusan az a trash kategória, amelyet anno jól ténet nem is létezik. kell szembenéznünk. Ráadásul a juggereket 
lehúztak a kritikák, a játék ennek ellenére szép nem láthatjuk a radaron, szóval meglehetősen 
sikert aratott a játékosok körében: több mint ) frusztráló ellenük felvenni a harcot. 

1 millió példány talált gazdára belőle, amely Az ilyen típusú játékoknál az egyjátékos mód 
akkor szép számnak számított. Ennek örömé- általában nem a fő fókusz, bár a legtöbbször ; 
re a rajongók további részeket kaptak először azért szinte kötelező módon szerepel bennük. Szóval nincs valami nagy sztorija a játéknak 
PS1-re, majd PS2-re, a sorozat életképességét A Twisted Metal szinglijében egész egysze- és előfordul, hogy legszívesebben a fejünket 
pedig mi sem bizonyítja jobban, minthogy a rűen pályáról pályára kell helyt állnunk hőse- vernénk a tévébe, ha pontosan előtte ülnénk 
PlayStation harmadik generációján immár inkkel és sztori, illetve átvezetők ritkán szakít- - de mi a helyzet a játék változatosságával? 
a nyolcadik részben üdvözölhetjük a jó öreg ják meg ezt a rutint. Aki egyedül vág neki, az Szerencsére ezen a téren a Twisted Metal el- 
Sweet Tooth-t, a lángoló fejű sorozatgyilkos jobb, ha alaposan felköti a bohócnadrágot, lé- ismerést érdemel. A pályák egy része egysze- 
bohócot egy őrült bajnokság résztvevőjeként. vén a játék ebben a módban fenemód nehéz. ű deathmatch, máshol megadott számú el- 
Ellenfeleink ugyan nem különösebben okosak, enfél járművét kell szétpasszíroznod és füs- 
viszont annál agresszívabbak és ráadásul elő- ölgő ronccsá lőnöd, a kedvencem azonban az 
szeretettel támadnak ránk. A tizenkét rivális a pálya volt, ahol egy behatárolt területen be- 
egymást szinte sohasem zaklatja, ha a közel- ül kell maradnod, melyet folyamatosan vál- 
Ahogy arra egy ilyen játéknál számítani le- ben vagyunk, viszont előszeretettel támadnak ogat a játék. Ha innen kikerülsz és nem jutsz 
het, a sztori nem egy nagy szám. Egy Calyp- hőseinkre. Az egyszerű deathmatch típusú el ismét gyorsan erre a területre, akkor folya- 
so nevű multimilliárdos fazon egy autós- pályák még annyira nem is vészesek, viszont matosan csökken az életerőd. Ez igazi straté- 
roncsderbis bajnokságot rendez, melyen amikor versenyeznünk kell, akkor ellenségeink giai dilemma elé állítja a játékost: vajon fel- 
több elmeroggyant figura is részt vesz, köz- minden pillanatban a falhoz akarnak passzí- vállaljam a rizikót és időnként kiszáguldjak a 
tük a már említett Sweet Tooth, valamint Mr. rozni, így szinte lehetetlen az élre törni és meg atáron túlra, hogy lőszert és egészségügyi 
Grimm, egy meghasonlott kaszkadőr és Krista is őrizni pozíciónkat. Hab a bosszúság tortá- csomagokat szerezzek, vagy maradjak ben 
Sparks, vagy más néven Dollface, egy ön- ján, hogy ezek a pályák nyílt terepen találha- és próbáljam kihúzni az ott lévő tartalékok- 


ELLENSÉGEINK MINDEN PILLANATBAN Év ályzóndbaán: 7 
A FALHOZ AKARNAK PASSZIROZNI 


Hogy nem sül le a képed?! A 
Tényleg, az hogy nem sül le? L OAI OI A NI LVA 
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David Jaffe, vezető fejlesztő: 


ból? A pályák mellett élvezetesek a bossfightok is. 
Rémálomszerű monstre gépezetekkel kell szem- 
beszállni és mindig meg kell találnunk a megfelelő 
stratégiát az elintézésükhöz, mert csak úgy egy- 
szerűen nem tudjuk ripityára lőni őket. Hasonló 
jókat mondhatunk el a multiról is, amelyben sok- 
kal inkább ki kell használnunk járgányaink speciá- 
lis képességeit, mint a szingliben. Amikor rájössz, 
hogy már nem foghatod rá kudarcaidat a csa- 

ló AT-re, akkor adott például az a lehetőség, hogy 
Sweet Tooth fagylaltos kocsiját egy repülő robot- 
tá alakítod át, ami így már több lesz egy egysze- 
rű jópofa ötletnél. 


Sajnos a feszes multi- és a változatos szinglipá- 
lyák sem tudják maradéktalanul elfeledtetni a já- 
ték hiányosságait. A járművek irányítása például 


eleinte meglehetősen idegesítő és csak hosz- 

szú tanulási folyamat után tudjuk kellőkép- 

pen használni őket. Nem valami nagy etvasz 

a játék grafikája sem - olyan érzésünk van, 

mintha alaposan felhúzott PS2-es grafikával lenne 
dolgunk. OK, egy ilyen játéknak nem kell gyönyörű 
szépnek lennie, de egy picit több erőfeszítés nem 
ártott volna a grafikusok részéről. Igaz, a látvány- 
elemekben nem nagyon büszkélkedő grafikát azért 
feljavítja az a tény, hogy a járműveken kívül is ren- 
geteg épületet és tereptárgyat szétrombolhatunk, 
szóval alaposan kiélhetjük destruktív hajlamainkat. 
Egyébként is, erről szól ez a játék, nem igaz? Ha 
rombolni, gázolni, öldökölni, pusztítani akarsz egy 
aberrált, lángoló fejű bohóc és más hasonlóan el- 
borult karakterek szerepében, akkor PS3-ra ebben 
a kategóriában nem találsz jobbat. 


J J IMMÁR A NYOLCADIK RÉSZBEN ÜDVÖZÖLHET- 
JÜK A JÓ ÖREG SWEET TOOTH-T, A LÁNGOLÓ 
FEJŰ SOROZATGYILKOS BŐHÓCOT 


Futunk, tata? 
Ratatata! hi 


Józsi a kamionos meló mellett 
virslisütödében is utazik 


4 változatos játékmódok 


"4 brutális játékélmény 


4 eredeti karakterek 


. - a szingli gyakran frusztráló 


.- kevés multis játékmód 
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BADSECTOR 
Nem AAA, de el lehet 
vele ,bohóckodni". 
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YESTERDAY 


YESTERDAY 


rCSALÁNBA NEM ÜT A MÉNKŰ" 
ÖRÖKBECSŰ BÖLCSESSÉG HAL- 


A látványvilág egyértelműen a pozitívumok 


LATÁN VALÓSZÍNŰLEG EGYET közé sorolandó, mégsem mehetünk el mellet- 

NEM ÉRTŐEN INGATNÁK A FEJÜ- Őszintén értékelem a Pendulo bátorságát, hogy te felhőtlen mosollyal az arcunkon. A Runaway 
KET (HA MÉG TUDNÁK) AZOK A NEW mertek váltani és szembeszállni a kényelmes egy évtizeddel ezelőtti debütálása óta a spa- 
YORK-I HAJLÉKTALANOK ÉS KOLDU- fásultsággal, pontosabban inkább csak átva- yol csapat védjegyévé vált a 3D-be oltott cell- 
SOK, AKIKNEK SORRA NYOMUK VÉSZ, riálni azt a jól bejáratott koncepciót, ami az shaded grafika, ami annyit takar, hogy az erő- 

ogy aztán rituális szertartások közepette utóbbi négy játékukat Európa-szerte sikeres- sen karikatúra-szerű 3D-s modelleket megbo- 
elevenen megégetett tetemeik felbukkaná- sé tette. A spanyol srácok részéről a Yesterday — londítják ezzel a rajzfilmes hatással, a stilizált 
sa borzolja a kedélyeket. Mindeközben rejté- merész váltás, ugyanakkor az arany középút átterek pedig maradnak síkban. 

yes, Y-alakú sebhelyek jelennek meg olya keresésének óvatossága is jellemzi. Miért is? Összességében ennek a módszernek a tagad- 
emberek tenyerén, akiknek látszólag semmi A vizuális stílus, a ,mutass rá és kattints" mű- atatlan ötletessége és egyedisége az előző já- 
közük egymáshoz. A rendőrség és a média faj jellegzetességei, illetve a játékmechanikai tékaiknál remekül ráerősített a Runaway tri- 

nem töri túlzottan magát az ügyek felderí- elemek egy az egyben korábbi címeikből lettek lógia könnyed, humoros, illetve a The Next Big 

ése érdekében, ezért egy milliárdos palánta átemelve. Ugyanakkor az atmoszféra, a miliő, Thing kissé morbid, groteszk atmoszférájára, itt 
(Henry White) - aki egy jótékonysági szerve- a hangulat, a témaválasztás (és az ebből adó- viszont - egy nyomasztó hangulatú nyomozós 
zetet is igazgat - veszi kezébe a nyomozást dó korhatár-besorolás) mind-mind olyan ösz- thrillerről lévén szó - kifejezetten gátolja az el- 
cimborájával (Cooper) karöltve. Segítségül szetevők, melyek terén éles kanyart vettek a érni kívánt borzongási faktort. Persze a boron- 
pedig felbérlik minden idők legnagyobb (ép- fejlesztők. A laza road-movie vagy éppen a ki- gós színvilággal és az igen erőteljes, ügyesen al- 
pen amnéziában szenvedő) sátánizmus-szak- facsart horror-paródia vizeiről áteveztek egy kalmazott fény-árnyék hatásokkal azért meg- 
értőjét, ő pedig nem más, mint a játék név- okkultista-sátánista-szektás motívumokkal próbálták kompenzálni a dolgot, de számomra 
adója: John Yesterday. Menet közben persze jócskán nyakon öntött, sötét és meglepően ke- akkor sem igazán passzol. 
felbukkan a további bonyodalmak forrásá- mény nyomozós thriller világába. 
ul szolgáló kötelező csinibaba (Pauline), akit A csapat hivatalos rajongói fórumainak hozzá- 
egy személyes tragédia köt az ügyhöz. szólásait böngészve mindez sokakban egy ki- 
Nos, ezzel a nem éppen tévémacis felütés- sebb sokkot váltott ki, mondván: , Értékeljük mi 
sel nyit a spanyol Pendulo Studios (Runaway a reformkonyha jegyében életre hívott geszte- A játékmenet a kalandjátékosoknak nem szo- 
részek, The Next Big Thing) új kalandjáté- nyés-szilvás bejglit is, de azért egy karácsonyi rul különösebb magyarázatra, aki meg kizáró- 
ka, s mivel nagyjából az ezredforduló kör- menütől mégiscsak a hagyományos, jól bevált, lag a ,kötelesség hívó szavára" hallgat, ezzel 
nyéke óta nekik és a német Daedalicnak kö- diós-mákos kombót várnánk el." Nos, szerény sem fog bajlódni. Az inventory mellett az alsó - 
szönhetjük a békebeli időket idéző, AAA véleményem szerint viszont pont ez az újító opcionálisan elrejthető -— menüsáv gombjai kö- 
kategóriás point £ click programok egy je- szándék az, amit - a továbbiakban ecseteltné- — zött a logikai készségből közepes gamerek ta- 
lentős hányadát, talán erre is érdemes oda- hány momentummal ellentétben - a legkevés- lálhatnak egy hot-spot billentyűt (ez felvillantja 
figyelnünk. bé sem érhet kritika. az aktuális helyszín összes interakciós pont- 


: Itt tuti találok valami 
. érdekes kacatot... 


:Itt látható spanyol hon legszebb 
. férfi felsőteste 
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ját), acsupán elégségesre vizsgázottak pedig di- 
rekt tippet is kérhetnek, ha már vészesen fogy- 
nak a hajszálaik. Elég ordas hiányosságnak érez- 
tem, hogy a tárgyakhoz, környezeti elemekhez és 
ezek kombinációihoz fűzött kommentárokat nem 
szinkronizálták le, csupán olvashatók. Szűkös 
költségvetés ide vagy oda, ezt a fícsört már a 97- 
es Curse of Monkey Island is tudta. 

A kis interakciós menü (ami most szimplán egy 
nagyítói-kéz) kapcsán felesleges bonyolítás, hogy 
a gyakran egyébként is nehézkesen beazonosít- 
ható - pl. egy halom cucc között külön fel sem 
tüntetett - tárgyakat azonnali szemügyre vé- 

tel helyett két lépésben kell megvizsgálnunk: első 
kattintásra feltűnik egy kis ablak a kérdéses ob- 
jektum felnagyított képével, majd ezen végezhet- 
jük el a kívánt műveletet. Bár ehhez csupán pár 
extra másodperc szükséges, egy idő után engem 
mégis kifejezetten idegesített ez a kukacoskodás, 
főleg egy-egy ésszerűtlen logikai feladványnál. 
Ami szokatlanul hat még, hogy minden a bal 
egérgombbal történik, melyre így egyszerre több 
funkció került, nem egyszer kavarodáshoz vezetve 
(pl. a futást helyettesítő , duplaklikkes teleport", 

a ,megvizsgál" és a ,más tárggyal kombinál" cse- 
lekvések keverése), s csak többszöri próbálkozás- 
ra értelmezi kattintásunkat a játék annak, aminek 
azt eredetileg szántuk. Bosszantó bakik, de azért 
felül lehet emelkedni rajtuk. 


Utunk New Yorktól Párizson át és Skócián keresz- 
tül egészen Tibet havas hegycsúcsaiig vezet. A köz- 
ben felbukkanó átvezető jelenetek - nagy gratula 
a profi, filmbe illő vágásért - amolyan képregé- 
nyes/storyboardos megoldással operálnak (a tava- 
lyi A New Beginning is ilyen kép-a-képben narratí- 
vát alkalmazott). A diskurzusoknál egyébként az 
utóbbi évek divatjának megfelelően nem konkrét 
panelek között válogathatunk, hanem a dialógus 
irányultságán keresztül (agresszív, cinikus, hazug, 
őszinte stb.) befolyásolhatjuk a válaszainkat. 


167 A kluk- 


A bevezetőben már taglalt három főszereplő jól 
kidolgozott, egymástól markánsan eltérő szemé- 
lyiséggel lett felruházva, és ez az NPC-kre is ér- 
vényes. Míg a Runaway Ginája többnyire passzív 
volt, itt — csak rövid időre ugyan, de - Yesterday- 
en kívül a másik két karaktert is navigálhatjuk, s 
egyedi képességeiknek (John okkultizmusban va- 
ló jártassága, Henry technikai készsége, Cooper 
nyers ereje) köszönhetően adott puzzle esetében 
távolról sem mindegy, éppen melyikük áll a po- 
rondon. A végjáték során (mely sajnos elég ha- 
mar eljön) egyébként egymástól homlokegyenest 
eltérő befejezéseket kaphatunk annak függvé- 
nyében, hogy az utolsó jelenetben melyik szerep- 
lőt választjuk. 

Ami hibái ellenére kiemeli a Yesterday-t az élveze- 
tes, de semmi extra kategóriából, az egyértelmű- 
en a játék történetvezetése. Az előzetes promó- 
ciós anyagok bőszen dobálóztak a legkülönfélébb 
magasztaló jelzőkkel a narráció kapcsán (fordula- 
tos, áll-leejtő, rejtélyes, meglepetésekkel teli stb.), 
s el kell ismernem, ezúttal ezek valóban helytál- 
lóak. Nem egy meghökkentő esemény és várat- 
lan pálfordulás garantálja, hogy az embert végig 
hajtsa a kíváncsiság: mi jöhet még ezután? 

Azért az ibériai fiúk-lányok csak nem bírták ki, 
hogy a sok komolyság mellé ne csempésszenek 
be némi fekete humort is (elvégre muszáj olda- 

ni a feszültséget egy , baltát állítok a fejedbe" és 
egy ,elevenen elégetlek" cutscene között), persze 
sokkal diszkrétebb formában, mint korábbi játé- 
kaikban. A szemfülesebbek még easter eggekre is 
bukkanhatnak, például rögtön az első helyszín el- 
hagyatott állomásán találunk egy, a The Next Big 
Thing melák karakterét formázó játékbábut. Száz 
szónak is ó a vége, ha szereted ezt az agyalós stí- 
lust és nem ájulsz el rögvest egy ,kis" erőszak lát- 
tán, akkor vágj bele bátran! Élmény lesz. Én pedig 
izgatottan várom, hogy merre veszi az irányt a 
Pendulo a következő projektjével, esetleg vissza- 
kanyarodnak-e a könnyedebb hangvételhez. 


klux klán vörös tagozatá- 
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FOSZEREPLŐ JOL KIDOLGOZOTT, EGY- 7 
MÁSTÓL MARKÁNSAN ELTÉRŐ SZEMÉ- 
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NPC-KRE IS ERVENYES 


HARDVER 

Intel Core2 Duo 2,8 GHz / AMD Athlon XP 
2000-; GeForce 7800 GT / Radeon X800 
XT, DirectX 9, 2 GB RAM, 8 GB HDD 


4 régi recept, új fűszerezés 


"4 fordulatos, végig érdekfeszítő sztori 


"4 darkos hangulat... 


- ..amihez az önmagában profi grafikai 
stílus egyáltalán nem passzol 


- esetlen tárgykezelés 


- néhány logikátlan puzzle feladvány 


SÉCI 

A Yesterday - bohókás 
külseje ellenére - nem 
a Monkey Island 
rajongók játéka. 


Teszt 


PES 2012, 
ASSASSIN"S CREED - ALTAÍR"S CHRONICLES 


PES 2012 


O Kiadó Konami Fejlesztő Konami 


Platform IOS, Android, Windows Phone 
Z Röviden Csavard be, Mobilinho! PEGI 4 


ÉS SZALAI DUPLÁJÁVAL 

MAGYARORSZÁG 3-O-RA GYŐ- 
ZEDELMESKEDETT ÉSZAK-KOREA 
FELETT ANNAK A NEMZETKÖZI KU- 
PÁNAK AZ ELŐDÖNTŐJÉBEN, ahol 
Spanyolország és Uruguay már korábban 
búcsúzott. Ez nem a fantázia szüleménye, 
hanem egy, a PES 2012-ben megtörtént 
eset, amely a játék két fontos jellemző- 
jét is felfedi. Egyrészt a Konami figyelt 
arra, hogy mobileszközökre is licenceljen 
pár bajnokságot és csapatot, például 
a spanyol, a francia és az olasz első 
osztály, valamint a BL- és az UEFA- 
kupa mezőnye is teljes pompájában a 
rendelkezésünkre áll a naprakész magyar 
válogatottal egyetemben. Nem túl apró 
hiba ugyanakkor, hogy a PES gyakran 
elborítja a papírformát. Thaifölddel 
játszhatunk egy rangadót és Karancsalja 
is bármikor elintézheti a Debrecent. 
Annyi kulisszatitkot viszont minden- 
képpen elmondanánk, hogy Windows 
Phone rendszeren folyt a játék tesztelése, 
miközben a bemutató videók alapjár 
iOS és Android rendszereken a PES egy 
kicsit előrébb jár. E platformokon például 
ehetőségünk van átigazolásokkal erősí- 
eni a csapatunkat, s talán a valós tudás 
érvényesülésén is javítottak már. 
A játékon belül végigverekedhetjük ma- 
gunkat a két fontos európai kupán, vala- 
mint egy bajnokságba is belevághatunk 
és saját kieséses rendezvényt is össze- 


E:: ELSŐ FÉLIDŐS GÓLJÁVAL 
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állíthatunk. Sajnos többjátékos üzem- 
módra nincs lehetőség, ami a kis képer- 
nyő miatt érthető is. Két irányítás közül 
választhatunk: virtuális joystick mellett 
használhatjuk a gép gyorsulásmérőjét, 
mi előbbi mellett döntöttünk a nem túl 

bonyolult vezérlés miatt. A baloldalon el- 


helyezett joystick mellett ekkor a jobb- 
oldalon az , A" és ,B" gombbal kell tör- 
ténelmet írnunk. Támadásnál az , A" a 


lövést, a ,B" a passzolást jelöli, míg véde- 
kezésnél becsúszás és követéses védeke- 
zés a sorrend. Ez Így egyszerűnek tűnhet, 
pedig nem az, mivel minden valós idő- 
ben történik és egy sprint közben köny- 
nyen lecsúszhat az ujjunk a joystickről. 
Egy kis gyakorlással azonban megtanul- 
ható, és akkor akár igazi zsebfoci ászok- 
ká is válhatunk. 


hmolnarj 


4 licencelt olasz, spanyol bajnokság 


4 naprakész magyar válogatott 
4 háromféle irányítási mód 


.- kevés menedzselési lehetőség 


.- csak egyjátékos üzemmód 


.- fura gépi eredmények 


HMOLNARJ 
NB II-ben a két 


vezérlőgomb is elég. 


Íme Perzsia új hercegel 


ASSASSIN S CREED - 
ALTAIR"S CHRONICLES 


£ Kiadó Ubisoft Fejlesztő Gameloft 


Platform IOS, Android, Windows Phone, Nintendo DS 


IVEL AZ UTÓBBI ÉVEK 
Hu] EGYIK LEGERŐSEBB MÁR- 

KANEVÉVEL VAN DOL- 
GUNK, ENGEDTESSÉK MEG, hogy egy 
kicsit magasabbra tegyem azt a bizonyos 
lécet. Főként mert az Altairs Chronicles 
nem az, amit elsőre várnánk tőle. Ha 
lenne a büntető törvénykönyvben olyan 
tétel, hogy jó hírnévvel való jogosult 
visszaélés, akkor e tényállást könnyen 
megállapíthatnánk. A készítők fogták 
az Assasin Creedet és beleerőszakolták 
a Prince of Persia játékmenetét. Ennyi 
erővel a Ubisoft az utóbbit is kiadhatta 
volna, hiszen a felett is ők gyámkodnak. 
Az Altairs Chronicle során nem a harc, 
hanem a tetőkön ugrálás, a csapdák ki- 
kerülése fogja időnk nagy részét kitöl- 
teni. A legnagyobb kihívások is e téren 
várnak ránk. Szabadon bebarangolható 
területekről pedig ne is álmodjunk! Álta- 
lában csak egyirányú úton tudunk végig- 
haladni, s mikor nem, akkor is jutalom- 
gyémántokkal terelnek minket. Másrészt 
arra se számítsunk, hogy bonyolult tak- 
tikát kell majd kidolgoznunk egy célsze- 
mély likvidálására. Nem lesz erre esé- 
lyünk. Lineáris terepen fogunk haladni 
például Jeruzsálem és Damaszkusz ut- 
cáin (ám ez tényleg nem sokat számít), 
ahol kevés harc és sok ugrálás, rejtvé- 
nyek megfejtése után egy mozdulattal 
pontot tehetünk az ügyünk végére. Ap- 
ropó harc. Utóbbi nem jelenthet kihívást, 


z Röviden Altair egy teljesen új szerepben. PEGI 9 


mivel a védekezésből történő kontratá- 
madással egy nagyobb sereg is könnye- 
dén elintézhető. Hibázni nagyon nem fo- 
gunk, mivel az irányítás könnyen elsajá- 
títható - ez a második fontos pozitívum 
-, csak akkor lehetünk gondban, ha a já- 
ték valami lehetetlen nézőpontba kény- 
szerít minket. Utóbbi egyébként szoká- 
sa. A legrosszabb kameraállásokat tud- 
ja megtalálni akkor, amikor egy nagyobb 
szakadék felett kell kicentizni az ugrást. 
Kiemelhető még a karakterfejlődés és a 
minijátékok megléte, habár azok megle- 
hetősen kezdetlegesek. Összességében 

a játék főként a régi Prince of Persia ra- 
jongóinak lehet jó vétel, az Assasin Creed 
hívek ellenben jobb, ha elkerülik. Nehogy 


kiábránduljanak a brandből! 
hmolnar, 


4 szép 3D-s grafika 

4 egyszerű kezelés 

§ jó hangeffektek 

.- borzalmas kameramozgás 


.- hamar végigjátszható 


.- nem túl épületes sztori 


HMOLNARJ 
Ez biza egy újabb 
lehúzott bőr. 


Vincent karaktere a Persona 3 Portable-ből is ismerős lehet, ahol egy bárban összefutva elmeséli Teszt 


nekünk a megpróbáltatásait, miszerint szörnyű rémálmok kínozzák hűtlensége miatt. CATHERINE 


1-Nincs idő pihenésre; ha 
. megtorpansz, véged! 


1 Esti lazítás a haverokkal 
a Stray Sheepben 


IZARR ÉS ROMANTIKUS - LEGIN- Az idegőrlő mászással szemben a nappali ré- Összességében tehát egy izgalmas, jól kitalált, 
KÁBB EZ A KÉT JELZŐ DUKÁL EH- szek viszonylag békésen telnek többnyire a fordulatokkal és vérfagyasztó jelenetekkel te- 
HEZ A JAPÁN CSODÁHOZ, amelyben Stray Sheep nevű kocsmában, ahol esténként etűzdelt játékról van szó, melyben habár he- 
főhősünknek a józan eszét megőrizve rémálmok Vincent a haverjaival szokott inni. Itt aztán le- yenként unalmasak az átvezető videók, a sztori 
és szörnyek egész armadáján kell keresztülve- het taktikázni a sztori alakítását illetően, nyo- mégis élvezetes és végig le tudja kötni az em- 
rekednie magát a túlélésért. De lássuk, miről is : mozni a vérfagyasztó álmokkal és a mögöttük ber figyelmét. A befejezés pedig csak és kizáró- 
van szó. "i búvó rejtélyekkel kapcsolatban, de erről oldala- ag a játékoson múlik, így mindenki a saját száj- 
kat is regélhetnék, úgyhogy derüljön ez ki min- íze szerint alakíthatja a végkifejletet. 
denki számára a játékból. A kocsmából haza- inden apróbb hibája ellenére imádtam ve- 
térve és ágyunkba esve a szemhéjunk belsejére e játszani, és bár a történet sokadszorra már 
A Golden Playhouse, avagy a sztori mód hosszú vetített görög filmsorozat aktuális epizódjának nem tartogat semmiféle meglepetést, mégis 
és komplex története a következőképp foglalha- j szenvedő Sziszüphoszaként újra a végtelen lép- . akárhányszor újrajátszható, hisz a mászós ré- 
tó össze: adott Vincent, a harmincas éveiben já- : csősorok félelmetes világában találjuk magun- szek kihívása semmit sem csökken, sőt, ahogy 
ró főhős, aki korához képest nagyon gyerekes és ű kat, és a mászás kezdődhet elölről. egyre több rutint szerzünk, egyre élvezete- 
lusta, vele játszunk mi. Adott továbbá Katherine ] sebb lesz. De akinek ez nem elég, annak ott 
(K-val), aki Vincent barátnője már öt hosszú éve, van még az unlockolható 1 vagy 2 playeres 
végül itt van még az új lány, Catherine (C-vel), A Catherine nemcsak a fordulatos történet Babel játékmód is, ahol aztán már semmi- 
akivel a játék első éjszakáján különös afférba bo- szempontjából, hanem képi világában és zenei- lyen segítség nem áll rendelkezésre, a pálya 
nyolódunk. Ezt követően főhősünket szörnyű leg is teljesen egyedülálló. Grafikailag nincs ér- is véletlenszerűen generálódik, ráadásul sok- 
rémálmok kezdik gyötörni, amikben - egy szál telme ráaggatni olyan jelzőket, mint jó vagy kal gyorsabban is hullik szét, mint a Golden 
boxerban, párnával a kezében - blokkokat moz- rossz, ilyen szempontból nem nagyon lehet eg- Playhouse Stage-ein. 
gatva kell utat építenie és feljutnia egy lépcső- zakt módon értékelni, hisz szinte végig úgy 
sor tetejére. A játék mind a nyolc éjszakájára jut éz ki, mintha animét néznénk. Üröm az öröm- 
egy ilyen több emeletes, úgynevezett Nightmare ben, hogy az újszerű megközelítés ellenére a 
Stage, ahol a ránk támadó szörnyek mellett az cutscene-ek egy idő után mégis unalmasak le- Tea ses nin 
idő is ellenünk dolgozik, ahogy a pálya alsó ré- etnek, mert túl sok van belőlük és esetenként melebilicsetőtordatosítáttéttet 
szeinek leomlása egyre kevesebb mozgásteret — szerintem feleslegesen — túl hosszúra nyúlnak. § kiváló komolyzenei feldolgozások 
E véső k lsz : ; ő aláfestésként 
hagy számunkra. Ezen kívül van itt még egy cso- Arról már nem is beszélve, hogy ha mind a nyolc 


4 részletes karakterkidolgozás 


mó beszélő birka, akikkel együtt mászunk, lánc- 
fűrész-szemű torz csecsemő, szíveket lövöldö- 


!) befejezést látni akarjuk, legalább háromszor —— 
végig kell játszani a teljes játékot, azonban a leg- - időnként unalmas cutscene-ek 


ző, fenékből és mellekből álló vérszomjas kreatú- itolsó záró videón kívül semmi sem változik. Ze- - monoton játékmenet 

a és még sorolhatnám. A pályák nehezedésével eileg viszont semmilyen rosszat nem tudok és 

mindenféle csapdák és különleges blokkok jelen- em is akarok felhozni, mert az úgy tökéletes, 

nek meg, amikre lépve könnyen véres búcsút ve- ahogy van. A Nightmare Stage-eken olyan ko- 

hetünk az élettől. A játék ezen része gondolko- olyzenei alkotók műveinek feldolgozásai hall- KOX — , 

dást, jó helyzetfelismerést, gyors reagálást és atók háttérzeneként, mint Bach, Beethoven, dlleálésszmébe 

nem utolsó sorban sok türelmet igényel, mert Holst, Chopin vagy Hándel. Ezek a zenék retten- rejtélyes történetben, — ! 
nem ritka az, hogy a csúfos bukás után egy-egy tő sokat adnak a pályák drámaiságához és na- ahol a cél a túlélés. 

emeletet elölről kell kezdenünk. gyon lelkesítően hatnak mászás közben. g 
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RAYMAN ORIGINS 


. Drágassááágggomm 


RAYMAN ORIGIN 


MŰVÉSZETI ÁGAT SZEMLÉLJÜK, 

AKKOR ÉSZREVEHETJÜK, HOGY 
CSAKÚGY, MINT A FILM- ÉS ZENE- 
IPARBAN, vagy akár a divat világában, fo- 
lyamatosan újra és újra ,felfedeznek" dolgo- 
kat, ismét trendinek számíthat egy-egy hosz- 
szú évek óta elavultnak számító dolog. Ez a 
helyzet mostanában az annak idején 2D-snek 
született játékokkal is, amik azóta átkerültek 
3D-be, most mégis visszatérnek a gyökere- 
ikhez és szerencsére ezt sokszor nagyon he- 
lyesen teszik. A Rayman Origins címe is er- 
re utal, hiszen valljuk be, kedves kis propeller 
hajú hősünk legjobb kalandjait nem 3D-ben 
élte át, az egyszer biztos. Néha játszanak 
ugyan az alkotók (pl. a hirtelen háttérbe át- 
kerüléssel), de ezek csak egyszeri látványos- 
ságok, a játékmenet amúgy maximálisan két- 
dimenziós, ám szerencsére ez a játék is meg- 
mutatja, hogy a grafika szépségeit nem csak 
a legújabb 3D-s csodákban lehet keresni. A 
játék fantasztikus színekkel megáldott me- 
sevilága, kézzel rajzolt hátterei tényleg gyö- 
nyörűek. 
A történetben felbukkannak Rayman és bará- 
ai az Álmok Tisztásán, a Horkoló Fa alatt, ami 
a ,buborékálmodó" pihenő helye (nem én talál- 
am ki ezeket a neveket, esküszöm) és a Sápadt 
Halál földjén, melynek egyik lakója elrabolja 
öbbek között a világ egyik legfontosabb össze- 
evőit alkotó kis lényeket, az electoonsokat és a 
nimfákat. Aki bármit megértett ebből, az kér- 
jük, írjon a nyeremenyjatekwidg.hu email cím- 
re és kap egy virtuális vállveregetést. 


Hi A A JÁTÉKIPART MINT KORTÁRS 
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Kentucky Fried Chikens 


071 JI k Et - 
Mint már korábban szó esett róla, egy alap 2D- 
s platformerrel van dolgunk a jól ismert elemek- 
kel. Ahogy haladunk előre, főhősünk újabb és 
újabb képességekre tehet szert, vegyük például a 
egendás hajjal ,propellerezést" vagy a falon fu- 
tást. A ,sima" platformpályák mellett azért né- 
ha szúnyoghátra is pattanhatunk egy kis oldalra 
scrollozós lövölde erejéig. A kalandokat nemcsak 
Raymennel, hanem barátaival is végigjátszhat- 
juk, azonban ennek csupán kozmetikai szere- 
pe van, mert a különböző karakterek képessé- 
gei egyformák, csak a kivitelezésükben különböz- 
nek. Hősünk nem túl strapabíró, egyetlen tüskétől 
is képes azonnal elhalálozni, és bár találhatunk 
palackba zárt szívecskéket, de azok is mindösz- 
sze egy plusz életerőt biztosítanak számára. 
Multiplayerben jelentősen jobb a helyzet, ugyanis 
ha megsérülünk, társainknak lehetőségük van új- 
aéleszteni minket, és csak ha mindenki meghalt, 
akkor kerülünk vissza az előző checkpointra. 
Külön öröm, hogy a multit nem kell külön me- 
nüpontban keresni, a játékosok bármikor be- és 
kiléphetnek a LEGO sorozathoz hasonlatosan, 
emiatt sosem kell új játékot kezdeni. 
PC konverzió fronton ezúttal eltekinthetünk a 
gépigény kérdésétől, hiszen platformer mivoltá- 
ból adódóan ez a játék nem fogja túlzottan meg- 
dolgoztatni a videokártyánkat. Bár természe- 
tesen billentyűzetről is játszhatunk, a pixelpon- 
tos ugrások és villámgyors irányváltások miatt 
egy gamepad fokozottan ajánlott. A játék talán 
egyedüli negatívuma a hullámzó nehézség. Ér- 
tem ezalatt azt, hogy teljesen váratlanul nehe- 
zedik el a játék 1-1 szakaszra totál elmebeteg 


De szép az az egy foga, 
bátyámuram! 


módon, utána meg nem sokkal megint egy la- 
za sétává változik. A nehéz részek eszméletlenül 
frusztrálóak, bevallom, nem ritkán egy hajszál 
választott el attól, hogy a gamepaden toroljam 
meg sérelmeimet. Persze az igazi nehézség sok- 
szor nem abból áll, hogy csak végigrohanunk a 
pályákon, hanem jó platformerhez híven ezernyi 
dolgot gyűjthetünk össze, amikért rengeteg bó- 
nuszhoz juthatunk. Ígérem, ha valaki 10096-osra 
szeretné megcsinálni a game-et, majd viszek ne- 
ki forró húslevest a Lipótmezőre. 
Összességében a Rayman a maga stílusában tö- 
kéletes, szinte hibátlan alkotás, bátran szerezze 
be azonnal minden platformrajongó, pláne mivel 
PC-re az ilyenek nem mindig szoktak megjelenni. 


HARDVER 

WinXpP SP3 / Vista $P2/ 7 $PI, Intel PV 300 GHz 
vagy AMD Athlon64 3000- (2 18 GHz, 1 GB RAM, 
Radeon X600XT vagy GeForce 6800GT, DirectX 90c 


4 fantasztikus grafika 

4 csodálatos hangok 

4 hosszú 

- hullámzó nehézség... 

- ..amely néha frusztrálóan nehéz 


ENDREMAN 
A maga műfajában 

tökéletes, gyönyörű, de 
legyen kéznél néha egy." 
kis idegnyugtató. 


Teszt 


DEVIL MAY CRY HD COLLECTION 


A Devil May Cry egymás után megjelenő részei nem kronológiai sorrendben ját- 

szódnak, a harmadik rész a történet idővonalán az első helyet foglalja el. Ezzel az 

egybecsomagolt pakkal viszont mi magunk dönthetjük el, hogy a kiadás szerint ÉS "RV b, 8 eze ETI A vonat már megvan, de.a bosst 
úszunk az eseményekkel vagy időrendi sorrendben nyomjuk le sztorit. - —gmsszezmazádáés ké - még mindig nem találom 


6focs.ORANGGUERRA 


: Attól, hogy lila a kaszád még 
: nem te vagy a helyi menő 


GY ŐSI BUSHIDÓ TANÍTÁS SZERINT, rek idomaival és érzéki hangjával szinte durra- ték nem szól másról, mint hogy szétgyilkoljuk 
E: GONOSZ ÉS SÖTÉT LELKEKRE násig hergeli ennek a hét kiscsávónak a libidó- az egész tájat. A vérrel színezett akciózást eny- 
MÉSZ VADÁSZNI, AKKOR MINDIG ját. De mivel szüleink kötelező jelleggel lenyom- hén átitatja jó pár horrorisztikus elem is, így a 
LEGYEN NÁLAD EGY OSZLOP NAGYSÁGÚ ták újra és újra a torkunkon az egész fabulát didergést kedvelők szintén kellemes kikapcsoló- 
PALLOS ÉS KETTŐ DARAB - lehetőleg soha elejétől a végéig, teljesen tisztában lettünk az- dásra lelnek benne. 
el nem fogyó lőszerrel megáldott - maroklő- zal, hogy ez a naiv fehérnépség csak véletlenül Mivel mind a három rész felett már régen íté- 
fegyver. A régi teakortyolgató bölcs atyafiak csapódott a töpszli munkásosztályhoz. Talán letet mondott a szakma, Így én csak azt szeret- 
ár akkor nagyon jól tudták, hogy mitől is pont az ilyen részleges tudástól - és az abból ném leírni, hogy miért jó a fent vázolt hír ne- 
döglenek igazán a világunkat folyamatosan fakadó félreértésektől - szeretné megkímél- künk. Először is azért, mert csini lett a játék- 
iogató pokolfajzatok... ni a Capcom az újonnan érkezőket, ezért érezte . menet. Aztán mert három részt kapunk meg 
ásodik évezredünk hajnalán nem volt nehéz szükségét annak, hogy az új felvonás előtt is- szinte egy áráért. A megszállott öcsivadászok 
dolga azoknak, akik azon törték a fejüket, hogy mételten megjelentesse az első három epizódot is örülhetnek, hiszen trófea és achievement- 
születőben lévő videojáték hősüket milyen bün- egybecsomagolva. támogatást kapott az összesített matéria. Kell 
etőeszközökkel ruházzák fel, hiszen csak vissza ennél több? Talán igen, hiszen a Devil May Cry 
kellett nyúlniuk a porlepte kor bölcsességeihez. ? HD Collection csak konzolokra jelenik meg, pe- 
Így születhetett meg Dante azzá, amivé: egy Természetesen egy piacon lévő alkotást ugyan- dig lehet, hogy a PC-sek is örülnének egy ilyen 
egállíthatatlan démonvadásszá - aki most abban a köntösben kiadni igen nagy butaság, szeretetcsomagnak. 
ényleg halhatatlanná vált. így hát az egészséges egóval rendelkező dé- 
onszeletelő kalandját szépészeti beavatkozás- 
ak vetették alá. A nosztalgikus élmény a HD 
A 2001-ben útjára engedett történet az elmúlt yújtotta élvezetekkel lesz teljes, ám ennél töb- 
egy évtizedben igen becsületes sikereket ért el nem kecsegtet ez a kiadás. A történet fo- A A Sze 
el. Nemcsak hogy többmilliós rajongótáborral alához sem férceltek hozzá semmit a készítők. A SASSSÉ ESET ÉES 
büszkélkedhet a Devil May Cry, de kisvártatva Adott ugyebár a főhős Dante, aki elszánt lel- 14 az első három rész egyben 
a sorozat belép azon alkotások díszes táborá- f kesedéssel kaszabolja le az útjába kerülő sátá- "4 nosztalgikus akciózás 
ba, akik öt - mozisan szólva -— egész estés pro- ( i lények tömeges kompániáját, akiknek nincs - az átvezető videók nem kaptak a HD- 
dukcióval kívánják szórakoztatni a nagyérde- jobb dolguk, mint hogy a mi világunkat meg- zuhanyból 
űt. Éppen ezért nem kis bonyodalmakat okoz- [E kaparintsák. Kalandos megpróbáltatásait még - már véresebbhez vagyunk szokva 
at az, ha egy előrehaladott sztoriba valaki az a faramuci helyzet is nagyban megnehezí- - PC-re is benézhetne 
hirtelen belecsöppen. Gondoljunk csak bele, mi- ti, hogy rokonságának egyes tagjai szívesebben 
yen könnyűvérű és beteges nőnek néztük volna átnák őt örökre vízszintesben. Mivel kulcsfigu- 
Hófehérkét, ha éppen akkor kapcsolódunk be ránk még a családi fészek fedezékében is ve- NIGHTWOLF 
ji § e A 8 £ z z. HAGYTA Szerintem Dante a 
a mesébe, amikor bájologva teszi-veszi magát szélyben van, kénytelen az életét kecses kocs- pokolba kívánja ezt az 
egy csapat kiéhezett törpe előtt. Azt sem tud- mai karatetudására és a cikk elején már em- egészet. 
tuk volna, hogy ezt most miért teszi. Minek van ített fegyverekre bíznia. Ebből adódóan a 
itt? S mégis hova gondol? Itt illeg-billeg a ke- kisebb furmányos feladatok mellett a teljes já- g 
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2 DEFENDERS OF ARDANIA 


ű f 1985-ben John Petrucci, John Myung, Mike Portnoy, Kevin Moore és Chris 
ig o Collins egy Majesty nevű bandát alapítottak, de a név miatt konfliktusba 
kerültek egy Las Vegas-i Majesty nevű bandával, így lettek később Dream 


Madarat tolláról, 
tornyáról 


ALAMI TÖRTÉNHETETT A MAGYAR 
JÁTÉKFEJLESZTÉSSEL: EGYRE 


TÖBB HAZAI CÍMET AJÁNLHA- 
TUNK NEKTEK IGEN SOK SZERETETTEL, 
hiszen itt van a Sine Mora és a Defenders of 
Ardania. Aktuálisan utóbbival foglalkozunk, 
mely cím ugyan nem a teljes értékű AAA 
kategóriába tartozik, de ez ma már nem sokat 
jelent. 2012-re felnőtt a videojáték-világ, és 
akár egy háromdolláros kis program is lehet 
világmegváltóan jó játék. Hogy a Defenders of 
Ardania az-e, máris kiderül. 


MAJESTY TD EDITION 
Ardania az egyedülálló stratégiai játék, a Majesty 
világa. Talán emlékeztek rá, ebben a játékban 

nem irányítjuk közvetlenül a hősöket, hanem 
csak , javasoljuk" nekik, mit csináljanak, s bár a 
Majesty és a Majesty 2 nem lettek kimagasló vi- 
lágsikerek, én kedvelem őket másságukért, jópo- 
faságukért. Nagyon jól illett ebbe a keretbe egy 
Tower Defense játék, hiszen a Majestykben is eh- 
hez hasonló megoldásokkal tudjuk védeni ma- 
gunkat. A Defenders of Ardania azonban nem 
színtiszta Tower Defense, ugyanis célunk az el- 
lenséges kastély vagy erőd/templom/stb. le- 
győzése és persze a támadó hullámok kivédé- 
se. Tehát nem elég, hogy védekeznünk kell, még 
a támadásba is be kell kapcsolódnunk. A játék 
szerencsére jól kihasználja Ardania élővilágának 
gazdagságát, a kampány pályái változatosak, fo- 
kozatosan újabbnál újabb ellenfeleket ismerünk 
meg újabbnál újabb helyszíneken. A grafikára 

és a kinézetre nem lehet különösebb panasz, eb- 
ből a speciális felső nézetből kihozták a maximu- 
mot, még bezoomolva sem rossz. A prezentáció, 
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Kiadó Paradox 
Fejlesztő 

Most Wanted 
Entertainment 
Platform 

PC, Xbox 360, PS3 
Röviden Tower 
Defense-klón a 
Majesty világából 
támadási opciókkal. 
PEGI 12-t 


Theater. 


17 4 e. 


u Fejfájást okoz, ha hátba 
kap a derékhad 


F ARDANIA 


a zene is kellemes, egy rossz szót nem szólhatok. 
Mégis valami nagyon nagy hiányérzet volt ben- 
nem, akárhány szintet is játszottam a játékkal. 
Talán azért, mert a megelőző napokban pont a 
Majesty 2-t nyüstöltem elég sokat. 


LÖVÉSZÁROK-HARC TD EDITION 

Ahogy haladtam a kampányban előre, vártam 
volna, hogy valami meglepő, valami dinamikus 
dolog fog történni. Valami olyasmi, ami nem ki- 
számítható, vagy olyan, mint amikor a Majesty- 
ben már sok hősünk van és lerohanjuk az el- 
enséget velük. Talán a játék és a játékrendszer 
is tehet róla, de a Defenders of Ardania olyan, 
mint az első világháború csatái voltak — új pá- 
yán villámgyorsan beássuk magunkat, majd ha- 
talmas gründolással próbálunk előrejutni. Gya- 
korlatilag minden egyes pálya megoldható így. 
Ez persze önmagában nem lenne baj, csak va- 
ahogy nagyon monotonná és repetitívvé válik 
elég hamar. Nem kellenek új trükkök vagy vala- 
mi nagy kunszt, ami csak az adott pályán jó — le- 
akjuk a tornyainkat, leszegjük a fejünket, aztán 
megyünk előre. A veszteségek nem számítanak, 
mindenki pótolható, jöhet a következő támadó 
egység. Ez Így megy hosszú 10 perceken keresz- 
tül. Keresem a jó szót erre... túlontúl kiszámítha- 
tó, kevés az izgalom benne. Emellett erős gond- 
jaim voltak a játék egérhasználatával, mert csak 
akkor lehet vele normálisan játszani, ha az egér 
sebessége a minimumra van véve; még szeren- 
cse, hogy állítható. Az pedig lehet, hogy csak 
számomra tűnt butaságnak, hogy mennek a csa- 
patok egymással szemben és nem ütik-vágják 
egymást, hanem átmennek egymáson... vicces 
dolog ez egy háborúban. 


A multi szerencsére valamennyire képes kárpó- 
tolni a single viszonylagos ,böszmeségéért" -, 
emberi opponens ellen játszani azt jelenti, hogy 
picit több dinamika, kevesebb kiszámítható- 
ság van a játékban, a gondot mégis az okozza, 
hogy egy gyors kő-papír-olló menetben is na- 
gyobb az adrenalintartalom; néha szingliben a 
Defenders of Ardania tényleg olyan, mint Ver- 
dun: mindent kivédünk és minket is kivédekez- 
nek, így lassan, szívósan jutunk csak előre. Még 
jó, hogy a skirmish mód gyorsabb valamivel és 
egyből minden térkép elérhető rajta. 
Összefoglalva: a játék jól néz ki, jó a zenéje, de 
hamar unalmassá válik - grindelős lelkűek sze- 
retni fogják. Kár, hogy csak ők. 

GyL 


HARDVER 
Pentium 4, 3,2 GHz vagy Athlon 64 3500-, 
1GB RAM, VGA 512 MBRAM 


§ végre lehet támadni is 


4 változatos helyszínek és ellenfelek 

4 Majesty hangulat 

.- egyáltalán nem dinamikus 

.- az egérkezelés nem túl jó 

.- a csapatok keresztülmennek egymáson 


GYU 
Igényes és szép iparos- 
munka, amelyből igazán 
csak a Játék (nagy 
J-vel) hiányzik. 


MODERN WARFARE 53: 
COLLECTION ONE 


MAGAM RÉSZÉRŐL IRTÓ- 
A ZOM A REGISZTRÁCIÓTÓL. 

ADD MEG AZ ADATAIDAT, 
KAPCSOLD ÖSSZE AZ ACCOUNT- 
JAIDAT, HAGYD JÓVÁ E-MAILEN, 
PÖTYÖGD BE A JELSZAVADAT... 
Ha a Modern Warfare 3 Elite-re 
jelentkezik be az ember, az sem kisebb 
macera, cserébe megéri: elképesztő 
mennyiségű szórakoztató kontentet 
talál, hogy a játék valóban kíitölt- 
se minden idejét, még azt is, amit 
egyébként nem az egér/kontroller 
összeizzadásával töltene. A most 
megérkezett, letölthető Collection 
1 négy új térképet tartalmaz. Az 
Overwatch, a Liberation, a Piazza és a 
Blackbox számomra azt nyújtja, amit 
az MW2-höz képest hiányoltam a 
harmadik rész többjátékos módjából. 
Sokkal jobban szerkesztett, átgon- 
doltabb és szórakoztatóbb pályákkal 
cserélték le az eredeti játék sablonos 
és jellegtelen labirintusait. Számomra 
örömteli élmény ezeken a mapeken 
harcolni, nemcsak a változatos 
helyszínek és a kimondottan szépen 
megrajzolt, rendkívül hangulatos kör- 
nyezet, hanem a nagyobb, nyitottabb 
terek nyújtotta játékélmény miatt is. 
A motor által lehetővé tett szűkös 
kereteket feszegetve végre nagyobb 
távolságokból, kreatívabban összera- 
kott fedezékek és épületegyüttesek 


között bújócskázva pusztíthatjuk az 
illetékteleneket. Főleg a Piazza és a 
Liberation lett kiemelkedő. Előbbi egy 
olasz kisváros fehér házikói között, 
perzselő napsütésben zajló hentelés, a 
másik pedig egy villa mellett lezuhant 
repülőgép roncsai között folyó gyilok. 
Kapunk két Spec Ops pályát is coop 
móddal. A Negotiatorral és az Orosz- 
ország havas lankáin játszódó Black 
Ice-szal nyilván baráti társaságban 
szórakozhatunk jókat. Bár eleinte erős 
szkepticizmussal fogadtam ezt az 
Elite koncepciót, meg kell mondjam, 
működik. 


"4 szép pályák — 

"§ nyitottabb terek 

e jó pályatervezés ! 

.- semmi komoly újdonság " 


DUNCAN 
Több mint a semmi, 
kevesebb mint a sok." 


Teszt 


MODERN WARFARE 3: COLLECTION ONE, c 
KINGDOMS OF AMALUR: THE LEGEND OF DEAD KEL 


2 he a B. 
BOT tá 


Reszkessetek SZATAZTÓET KÜLK 
KINGDOMS OF AMALAUR: 
THE LEGEND OF DEAD kEL 


] 


§ 


ejleszthető erődünk, amit megfelelő 
nennyiségű pénz betolásával egész 
asználható kastéllyá pofozhatunk 

ki. Itt tehetünk szert különbejáratú 
varázstárgyárusra, építhetünk kennelt 
a befogott vadállatoknak, melyeket 
később kis kedvencekként vihetünk 
arcba (mondjuk a medve nem az 

a tündi-bündi kategória, de ezen az 
apróságon ne akadjunk fenn). A teljes 
végigjátszás megvolt három óra 
alatt, de sajnos nem hagyott bennem 


JÁTÉKOKAT, GONDOLOM EZ 

A RAJONGÁS MÉG A LEGEN- 
DÁS MONKEY ISLAND SOROZAT- 
BÓL MARADT RAJTUNK. A februári 
GameStarban tesztelt Kingdoms of 
Amalur: Reckoning első kiegészítője 
pont egy ilyen ,kalózos szigetre" vezet 
el bennünket, ahol az ott lakókat már 
időtlen idők óta terrorizálja a környe- 
ző vizek rettegett fosztogatója, Dead 
Kel, a kalózvezér. A játék főszereplője, 


Siro A KALÓZOS TÉMÁJÚ 


a Fateless One már a 10-es szint el- maradandó emlékeket. Sebaj, majd 
érése után ellátogathat ebbe a mesés legközelebb. 

trópusi paradicsomba. Érdemes is mi- Mocsy 
nél gyorsabban átruccanni a szigetre, 

mivel a játék befejezése után a kihívás 

része a dolognak minimális lesz. 

Bevallom őszintén, másból sem állt a 

stratégiám, mint hogy a magasan kép- HARDVER 

zett mestermágusommal elindítottam Intel Core Duo 2,2 GHz, 2 GB RAM, 

egy instant meteorzáport, majd a túl- 11 GB HDD, 8800GT 

élőket megsütöttem egy pofás villám- 


4 kalózos téma 
"4 fejleszthető főhadiszállás 
.- magas szinten egysíkú 


felhővel. A bossok és a nagy trollok 
kivételével mindenkit el lehetett 
intézni ezzel a kombóval, az előbbiek 
ellen meg használhatjuk a túlságosan 
is erősre sikeredett Fate támadást. 
Innentől kezdve olyan, mintha csal- 
nánk a játékban, s bizony ez unalmas- 
sá is teszi a kalandokat. Pedig nem 
indult olyan rosszul a móka, egész 
pofás a környezet, vannak Ígéretes- 
nek tűnő bossok és segédek, van egy 


MOCSY 
Egy örök életű kalóztól 


azért nagyobb kihívást 
vártam. 
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Teszt 


2 ANGRY BIRDS SPACE, PIZZA VS. SKELETONS 


Az ürdisznők is zöldek 


ANGRY BIRDS SPACE 


O Kiadó Rovio Fejlesztő Rovio 


Platform PC, OS X, Android, iPhone, iPod touch, iPad 


INDENEKELŐTT BE KELL 
IA VALLANOM VALAMIT: az 

Angry Birds széria soha nem 
tartozott a kedvenceim közé. Úgy gondo- 
lom, hogy számos egyéb kiváló játék talál- 
ható az App Store-ban, ami a gyengébb 
marketing miatt nem kapott akkora figyel- 
met, mint a mérges madarak kalandjai. 
Minden eddigi epizódnak adtam egy esélyt, 
de nem váltották be a hozzájuk fűzött re- 
ményeimet. Most viszont itt az Angry 
Birds Space, amely az egész koncepciót 
megbolondítja egy kis gravitációs machi- 
nálással, felfrissítve a sorozatot és magá- 
hoz vonzva az újonnan érkezőket és a ta- 
pasztalt rókákat egyaránt. Az alapkoncep- 
ció nem sokat változott: a madarak megint 
dühösek, a disznók pedig megint tojást lop- 
nak. Hőseink egy féregjáraton keresztül 
kénytelenek követni őket, hogy önfeláldozá- 
sukkal biztosítsák az új generáció életben 
maradását. Van egy új és egy visszatérő, 
de picit megváltozott madár is. Előbbi bár- 
mit megfagyaszt, amihez hozzáér, utóbbi 
pedig az eddig sárga, most pedig lila ma- 
dár, aki képes repülés közben irányt vál- 
toztatni. Egyelőre három világ áll rendelke- 
zésünkre, az együtt 60 pályát tartalmazó 
Pig Bang és Cold Cuts, illetve az aranytojá- 
sok megtalálásával feloldott pályákat egy- 
befoglaló Eggsteroids, ahol egyelőre öt kü- 
lönböző mókás kihívás vár ránk, melyek 
mindegyike egy legendás játékot idéz. Az 
űrben érvényes fizikai törvények érvénye- 
sülnek itt is: ha úgy lövünk ki egy madarat, 
hogy egyik bolygó vagy aszteroida gravi- 
tációs mezejét sem érinti, akkor egyenes 


86 www.gamestar.hu 


Z Röviden A madarak még mindig nyugtalanok. iTunes Rating 4 


vonalban fog repülni, ha viszont gravitáci- 
ós mezőbe kerül, az adott égitest folyama- 
tosan vonzza magához, és a lövés szögétől 
függően kering körülötte, míg végül el nem 
éri. A lebegő disznók az őket körülvevő bu- 
rok kipukkantásának hatására megfagy- 
nak, de ha gravitációs mezőbe érnek, még 
van esélyük a túlélésre. A nehézség korrek- 
tül lett belőve, kezdők és haladók egyaránt 
találnak kihívást a játékban, de nem akko- 
rát, hogy bárkit is elijesszen. 
A grafika gyönyörű, a textúrák élesek és 
az effekteket is látványosra faragták a 
Rovio srácai. A madarak és a malacok 
hangja nem változott, a háttérzene és 
egyes hangeffektek viszont scifisre lettek 
alakítva, erősítve ezzel a hangulatot. Aki 
úgy volt a sorozattal, mint én, és nem bí- 
zott abban, hogy az Angry Birds Space 
valóban megváltást hoz, az gondolja 
meg, egy próbát mindenképp megér. 
Pacal 


4 vérfrissítés a szériának 

§ a bónusz pályák kiválóak 

4 végre vannak segédvonalak 

.- egyelőre kicsit rövid 

.— a lila madár kiskutyaugatás-imitálása 
.- lenne még mit újítani 


PACA 

Ha szeretjük, ha utáljuk 
a szériát, egy pillantást 
érdemes vetni rá. 


PIZZA VS. SKELETONS 


O Kiadó Riverman Media Fejlesztő Riverman Media 
Platform iPhone, iPod touch, iPad Röviden Csontvázzúzás pizzával, 


ÁLLTAK ELŐ A RIVERMAN 

MEDIA SRÁCAI, UGYANIS 
ESZÜKBE JUTOTT, hogy mi lenne, ha 
a pizzák és csontvázak ősi csatáját (mi 
sem hallottunk még erről ezelőtt) átül- 
tetnék egy iPhone-os és iPades játék 
formájába. Ritka az olyan játék, ami- 
ben egy pizzára a kolbászos vagy ana- 
nászos feltét mellé napszemüveget, 
keménykalapot vagy bajuszt aggatha- 
tunk, de nem muszáj nekünk pizzával 
menni: van fánk is, kerékgumi is, sőt, 
akár a Hold szerepében is gurulha- 
tunk. A Pizza vs. Skeletons amilyen 
egyszerű, annyira szórakoztató. 100 
pálya van, ezeken különböző ügyességi 
feladatokat kell végrehajtanunk. Néha 
csak simán gurulni kell a készülék 
döntögetésével vagy a tapintásra 
aktivizálódó ugrálással és dobbantás- 
sal, és össze kell zúzni a ránk özönlő, 
minden külső és belső szervétől meg- 
fosztott csontvázak hadát. Egy másik 
feladatban egy koponyán kell egyen- 
súlyozni, sőt az is előfordul, hogy egy 
háborús övezetben kell csapdába esett 
kiskutyákat kimentenünk, majd épség- 
ben visszajuttatni őket a kutyaólba. 
A tízesével kategorizált pályák közül 
minden tizediken az a feladat, hogy az 
adott főellenséget lelökjük a verembe, 
ami talán az egyetlen olyan minijáték, 
ami közben elunja magát az ember. 
A főellenség ugyanis rendesen ellenáll, 
és mivel nem vagyunk erősebbek nála, 
képes a verem széléről visszaküzden 


[ ÉRDEKES KONCEPCIÓVAL 


LL. 
Z Holddal és válogatott, kör alakú tárgyakkal iTunes Rating 91 


agát. Ilyen és ehhez hasonló abszurd 
dolgokra kell számítania azoknak, akik 
szeretnének öt percekre kikapcsolód- 
i. A játék talán legjobb pontja a ka- 
akterszerkesztő, ahol kiválaszthatjuk, 
ogy a gurulásra használt kerek tárgy 
ami alapból ugye a pizza) mi legyen, 
ogyan nézzen ki. A különböző kiegé- 
szítőket a játék során elért pénzből 
vásárolhatjuk meg, és bár nincs előné- 
zeti képük, az ikonjukból nagyjából ki 
lehet találni, hogy mire számíthatunk 
tőlük. A Pizza vs. Skeletons számom- 
ra első látásra szerelem volt, ugyar 
a végére már kissé repetitívvé vált, 
még most is örömmel játszom újra a 
három csillagosnál rosszabbra sikerült 
pályákat. 


Paca 


§ sokféle minijáték 

§ testreszabható karakter 

4 az egész abszurditása 

.- a minijátékok a vége felé repetitívek 


.- néhány bossfightot képtelenség időben 
megcsinálni 


.- az ugrás néha nem úgy működik, ahogy 
szeretnénk 


PACA 
Pizza kalapban, bajusz- 
szal, kolbásszal, nap- 


szemüveggel. És akkor 
azt hiszem, elmondtam 
mindent. 


FI 2011 


z N NEM EZT AKARTAM, DE 

Eve: ANNYIRA VÁRTAM 
A JÁTÉKOT, HOGY (TESZTELŐ- 

TŐL SZOKATLAN MÓDON) MEGVET- 
TEM MAGAMNAK, MERT BIZTOS 
VOLTAM BENNE, HOGY JÓ LESZ. 
Nem lett az, és ezt megpróbálom úgy 
kifejteni, hogy senki se értsen félre, mert 
ennél profibb F1-es játék kézikonzolon 
még nem volt. 
Akik PS3-on vagy Xboxon már játszot- 
tak a 2011-es Codemasters játékkal, 
pontosan tudják mire számíthatnak. 


A Vita verzió ebben tartalmilag hibát- 
lan, itt van minden csapat, minden beál- 
lítás, edzés, időmérő, izgalmas verseny, 
KERS, DRS, amit csak kívánhat egy 
megszállott rajongó. 

A baj akkor kezdődik, amikor elkezdesz 
vezetni. 

Hiába a finomhangolás és a sok apró 


rásegítő, alulkormányzás-felülkor- 
mányzás csúszka, ezek az autók úgy 
viselkednek, mint egy jobban megpa- 
kolt távirányítós játékautó a járdán. 
Nem lehet finoman kanyarodni velük, 
nem tudsz pontosan átmenni egy las- 
sítón, pont azt nem tudod megcsinál- 
ni, ami miatt FI az FI. Így viszont egy 
egyenesben, ha kicsit elhúzod az ana- 
lóg kart, akkorát ugrik a kocsi balra, 
mintha két kézzel tövig tekerted volna 
a kormányt. Az ellenfelek sem túl oko- 
sak, de ezönmagában még nem lenne 
probléma. A méretből adódóan egyéb- 
ként vizuálisan is vannak bajok, például 


én nem látom a fékpontoka 
rok előtt, így nem tudom, 
san hány méter 
Erre mondhatjuk, hogy ta 
a fékpontokat, de ne 
vannak a táblá 
senybírói bódé 
ár amikor Lo 
játékot a Vita-premieren, fel 
baj van. Ott csak a menüpon 
em tudtam rendesen lépked 


K 
K 


donban kipró 


a normál paddal. Versenyezni 


úl kicsik és túl érzékenyek. 
Összegezve minden 


va újra nekifutok. 


óg irányítókkal, de azt még kivédtem 


nehéz helyzetben 
vagyok, mert a játék jó, de irányíthatat- 
an. Korai próbálkozás, talán pár év múl- 


a kanya- 


hogy ponto- 
e vagyok ezektől. 
uljam meg 
akarom! Azért 
, hogy ne fákná 
ál fékezzünk. 


és ver- 


báltam a 
űnt, hogy 
ok között 
ni az ana- 


viszont 


csak az analóg karokkal lehet, azok meg 


] apam /A 
] valaholelkellkezdeni, 7 

például itt, és akkor Il f 
2015-re már eljutha- 
tunk a jó játékig. NN 
A 


Teszt 


FI 2011, VIRTUA TENNIS 4 WORLD TOUR c 


Megbízható, mint anno Becker 
VIRTUA TENNIS 4. 
WORLD TOUR 


ENISZEZNI KONZOLON MIN- 
i DIG IS FURA ÉLMÉNYNEK 

SZÁMÍTOTT... LEGALÁBBIS 
NEKEM MINDENKÉPP. Sokszor bizony 
unalmasak a meccsek, rettentő nehéz 
taktikusan, stratégiát építve játszani, bár 
ez csak annak tudható be, hogy a valódi 
sport is ilyen. Vezethetünk 5-3-ra, de 
bőven előfordulhat, hogy ha elengedjük 
magunkat és nagyképűen elkezdünk 
csapkodni, kikapunk a szett végén. 
A játék egyfajta fegyelmet és kitartást 
követel meg, viszont ha ezek megvannak 
bennünk, elképesztően nagy élmény le- 
verni benne egy ellenfelet. 
A Vita tökéletesen passzol ehhez a vi- 
lághoz. Pont annyi gombja van, ameny- 
nyi kell a jó ütögetéshez, és a képernyő 
is elég ahhoz, hogy minden fontos rész- 
letet lássunk. Hiába próbálták a Sega 
fejlesztői valahogy idecsempészni az 
érintőképernyős irányítást, ez tök fe- 
lesleges. Ahogy ezt várhattuk, pontat- 
lan, nehézkes és még szerencse, hogy a 
karrier módban nyugodtan használhat- 
juk a szokásos gombkiosztást alterna- 
tívaként. Ez egyébként szerintem a jö- 
vőben sok-sok játék gyerekbetegsége 
lehet, a mindenképp érintőképernyős- 
sé tevése mindennek. Azt már most lát- 
ni a Vita felhozatalon, hogy vagy kifeje- 
zetten erre írt programok kellenek, vagy 
elég lelki erő a fejlesztők részéről, hogy 
hagyják a fenébe a hátsó és első érzéke- 
lőket. Ha valami jó analóg irányítással, 


azt szépen hagyjuk úgy! Hangsúlyozom: 
ez szerencsére nem kötelező a Virtua 
Tennisben. 

A játék végig jókor dob be egy kis han- 
gulatos animációt, szólaltat meg pár né- 
zőt, mozgatja a kamerát a pálya körül. 
Tökéletes egyensúlyban van a látvány, az 
élmény és a praktikum, ennél nehéz job- 
ban átadni egy teniszverseny hangulatát 
és atmoszféráját. 

Persze ez már a PS3-as kiadásnál is meg- 
volt, de ami az F1-nek még lehetetlen, az 
itt már megvalósult. Tényleg zsebre vág- 
hatod a Virtua Tennist és az utcán, egy 
padon ülve ugyanazt az élményt kapod, 
mint a nappaliban a PS3 hatalmas fel- 
bontású képernyőjét bámulva. Azért ez 


nagy dolog ám! 


] aDaM 
"" Ez a tökéletes játék busz- 
ra, orvosi rendelőbe vagy 
a vonaton. Újításokat 
ne várjatok, ez így jó, 
! ahogy van. 
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GYÜJTŐLI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Risen 2: Dark Waters 
Collector"s Edition 


GYUJTOI VÁLTOZAT 


E man 


A sorszámozott, egyedi fahordóban érkező kiadás 
tartalma fantasztikus ajánlat leendő kalózoknak, hi- 
szen a kalózzászló, a matricák, a kalózmedál és a tér- 
kép mind segítenek majd a hangulat teljes átélésé- 
ben. A zenei CD és a , Hogyan készült?" DVD-k a szín- 
falak mögé adnak bepillantást, a 12 cm-es Jaffar 
szobor pedig a játék egyik központi NPC-je (és a vala- 
ha volt egyik legfurább NPC) előtt tiszteleg. Ezenkí- 
vül jár mellé még egy Kincses sziget DLC is. 


! MAX PAYNE 3 
2012. MAJUS 18. (PC-RE 2012. JUNIUS 1.) 


MAXPARYNE 
hé 


18 
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Resident EvIiI: Operation 
Raccoon City Special Edition 


HEJ TE TNEZED SLEETE 


AND REGEIVE 
6 ALTERNATE 
COSTUMES! 


t 
GameStar 


62 


Hiába a negatív kritika, a kasszáknál jól teljesít a 
Mosómedve város. Ebben nagy szerepet játszott a 
Special Edition, mely nemcsak az egyedi kinézetű 
tokkal (mondjuk erősen hasonlít bizonyos önkényural- 
mi jelképre az a jel, de ebbe most ne menjünk bele), 
hanem nyolc bónusz fegyverrel, hat alternatív uni- 
formissal és két frakciófelvarróval is csábítja a ra- 
jongókat. 


LOLLIPOP CHAINSAW 
MEGJELENES: 2012. JUNIUS 15. 


[dsoxzsa 
T0ILPoP 


The Witcher 2: Enhanced 
Dark Edition 


WJITEHER 


Bana... Szaz 


§/ 
GameStar 


A CD Projektes játékoknál megszokhattuk, hogy gyűjtői 
kiadásaik rendkívül tartalmasak, telepakolják őket min- 
denféle földi jóval. Az xboxos kiadás sem kivétel, a Dark 
Edition a leggazdagabb kiadás az idei év egyik legjobb 
konzolos szerepjátékához. A nagyalakú, elegánsan ko- 
mor dobozban olyan nyalánkságokat találunk, mint pél- 
dául a farkasfej formájú fém Witcher medál, a 200 ol- 
dalas művészeti album, a matricák, a zenei CD, az így 
készült DVD-k vagy a szépen kidolgozott világtérkép. 


TOTAL WAR: SHOGUN 2 
4990 FT 

GS 2011. MÁRCIUS - 9396 

A középkori Japán hadurai ismét 
egymásnak esnek ebben a grandiózus 
stratégia játékban. Legyél te az első a 
e efdo: legjobbak közül! 


Ffelár 


jaj 


BLACK SHARK 2 

3990 FT 

GS: N/A 

A valósághű repülési szimuláció, az 
elérhető eszközök és fegyverek kidol- 
gozottsága soha nem látott formában 
jelenik meg. 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 
2490 FT 

GS 2011. FEBRUÁR - 7996 

A folytatásban Ibiza és Hawaii szigetén 
is versenyezhetsz és ezúttal már 
terepjárókkal, úttalan utakon is. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Risen 2 


Prototype 2 
Doctor Who: The Eternity Clock április30. Test Drive Ferrari Racing Legends 


Sniper Elite V2 


Warlock: Master of the Arcane május8. Game of Thrones 


THE LORD OF THE RINGS: 
WAR IN THE NORTH 

GS 2011. NOVEMBER - 7196 
11990 FT 

Egy második szövetség nem kisebb 
feladatot kap, mint a zord északon meg- 
állítani Szauron legfőbb szövetségesét. 


FIFA 2012 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9295 
9990 FT 

A szinte tökéletes FIFA sorozat idén 
sem okozott csalódást. Az évente 
megjelenő részek egyre jobbak lesznek. 


STAR WARS: THE OLD 
REPUBLIC 

GS 2011. DECEMBER - 9396 
11990 FT 

A legújabb és legesélyesebb MMORPG 
trónkövetelő egyenesen egy mes- 
szi-messzi galaxisból. 


RISEN 2: DARK WATERS 
GS 2012. ÁPRILIS - 8596 
9990 FT 


Veszedelmes vizeken járnak a Risen 2 
kalózai, vészterhes küldetésüket csak a 
vudumágia vagy a modern lőfegyverek 
segítségével tudják végrehajtani. 


MINECRAFT 

GS 2011. DECEMBER - 9696 

KB. 6500 FT 

Független fejlesztés, sandbox építkezés. 
Ha szerettél legózni gyerekként, akkor 
ezt is imádni fogod. 


BATTLEFIELD 3: BACK TO 
KARKAND 


GS 2012. JANUÁR - 9296 

KB. 4990 FT 

Négy BF2-es multipálya a Frostbyte 2 
motorral feltupírozva. Három új jármű, 
10 fegyver és elképesztő realizmus. 


L.A. NOIRE 

GS 2011. DECEMBER - 8996 

10 990 FT 

Nyomozós kalandjáték a békebeli évek- 
ből. Nemcsak a gengszterek, de még a 
rendőrök is nyakkendőt viselnek. 


TRINE 2 

GS 2011. DECEMBER - 9196 

KB. 4000 FT 

A 2009-es pazar első rész (mely teljes já- 
tékis volt a GameStar mellett - 2010/9) 
méltó folytatása. Egyszerűen zseniális ak- 
ciójáték, melyet mindenkinek ajánlhatunk. 


április 24. Starhawk 


április24. Street Fighter X Tekken (PC) 


május1 Diablo III 


XBOX 360 


MORTAL KOMBAT 
(KÖMPLETE EDITION) 

GS 2011. ÁPRILIS - 8996 

12900 FT 

Egy lemezen a tavalyi év legjobb vereke- 
dős játéka és az összes digitális tartalom, 
ami kijött hozzá.. Rajongóknak kötelező. 


GEARS OF WAR3 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9026 
12990 FT 

Marcus és barátai végső támadásra 
indulnak a Locust hordák ellen. 
Eszméletlen hangulat és akciódömping 
csak Xbox 360-on. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
GS 2011. DECEMBER - 9496 
8990 FT 

A népszerű Anno sorozat új darabja. 

A jövőben az emelkedő vízszint miatt a 
harc a túlélés kulcsa. 


FIFA 2012 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9295 
9900 FT 

A szinte tökéletes FIFA sorozat idén 
sem okozott csalódást. Az évente 
megjelenő részek egyre jobbak 
lesznek. 


KINGDOMS OF AMALUR: 
RECKONING 

GS 2012. FEBRUÁR - 8396 
13900 FT 

Salvatore történetére épülő akció 
RPG, mely egyszerre száll ringbe a 
Fable-lel és a Skyrimmel. 


SINE MORA 

GS 2012. ÁPRILIS - 8396 

KB. 4000 FT 

Az új magyar sikerjáték. Steampunk 
shootem up, melyben Suda51 elborult 
ötletei visszaköszönnek a képernyőről. 


FORZA MOTORSPORT 4 
GS 2011. OKTÓBER - 94956 
12990 FT 

Az egyik legjobb autóverseny, ami 
valaha is elkészült Xboxra. Óriási 
járműfelhozatalán még a tapasztalt 
versenyzők is elképednek majd. 


THE WITCHER 2 
ENHANCED EDITION 

GS 2012. ÁPRILIS - 9595 
12990 FT 

A rengeteg extra tartalomnak és újítás- 
nak köszönhetően esélyes lesz az év 
fantasy szerepjátéka címre. 


május8. —— Battleship 

május1I. Max Payne 3 

május 15. — Ghost Recon Future Soldier 
május 15. Dragons Dogma 

május15. — Sorcery 


május 15. 
május 15. 
május 22. 
május 22. 
május 22. 


Inversion 


RESIDENT EVIL: OPERATION 
RACCOON CITY 


GS 2012. ÁPRILIS - 6296 

13990 FT 

Visszatérés Raccoon Citybe. A vírus órák- 
kal ezelőtt szabadult el, akkor még senki 
sem sejtette, hogy milyen hatással lesz a 
világ sorsára. 


UNCHARTED 3: DRAKES 
DECEPTION 

GS 2011. NOVEMBER - 9496 
13990 FT 

Sokak szerint ez a jelenlegi konzol- 
generáció legjobb játéka, amiből már 
5 milliót el is adtak. 


THE ELDER SCROLLS V: 
SKYRIM 

GS 2011. DECEMBER - 9896 
12900 FT 

Kihagyhatatlan alkotás, a modoknak és 
a rendszeres patchelésnek köszönhetően 
még ma is aktuális darab. 


ASSASSIN S CREED: 
REVELATIONS 

GS 2011. NOVEMBER - 9596 
12990 FT 

Ezio Auditore utolsó fellépése 
Konstantinápolyban. Az öregedő 
orgyilkos utolsó kalandja. 


KINGDOMS OF AMALUR: 
RECKONING 


GS 2012. FEBRUÁR - 8396 
13900 FT 

Salvatore történetére épülő akció RPG, 
mely egyszerre száll ringbe a Fable-el és 
a Skyrimmel. 


GOD OF WAR: ORIGINS 
COLLECTION VOLUME 2 
GS 2011. OKTÓBER - 9396 
9900 FT 

A két PSP-s God of Warjáték hibátlan 
átültetése PS3-ra, természetesen HD 
minőségben. 


FINAL FANTASY XIII-2 

GS 2012. FEBRUÁR - 8996 
13990 FT 

A népszerű japán RPG sorozat újabb 
taggal bővült. Az egyedi stílust és 
harcrendszert alkalmazó játék sokak 


. szerint a sorozat egyik legjobbja. 


BATTLEFIELD 3 

GS 2011. NOVEMBER - 9096 
12990 FT 

A MW3nagy kihívója. A kritikusok kö- 
rében a Battlefield 3 lett a befutó, de a 
kasszáknál már nem bírt elbánni a nagy 
riválissal. 


június 5. 


Civilization V. Gods and Kings június 19. 
The Secret World június 19. 
Lollipop Chainsaw június 22. 
Darksiders 2 június 26. 
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Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Csordogálnak 


a Tegra 4-ről 


MÚLT ÉV SÁRGA LEVELES 
AAL vsrortsan ISIMERKED- 

HETTÜNK MEG A TEGRA 
3-IMAL, amely azóta bejárta a Barce- 
lonában lezajlott Mobile World Cong- 
ress 2012 minden zegét-zugát, ahol 
a kiemelt szerep az övé volt. Az ott 
bemutatkozott tabletek többsége a 
T30-as jelzésű lapkát, míg a felsőkate- 
góriás okostelefonok nagy része csak 
ennek enyhén módosított változatát, 
a T30s jelzésű lapkát volt hajlandó 
alkalmazni. Utóbbi szintén négy plusz 
egy magos megoldás, azonban a magok 
energiatakarékossági okokból csak 1,2 
GHz-en dolgoznak. Egy okostelefonnál 
ez nem hátrány, pláne ha így tovább bír- 
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ja kakaóval az akkumulátor. Mit tehet 
ilyenkor az Nvidia, látván, hogy milyen 
nagy sikere lett a Tegra 3-nak? Fogja 
az erőforrásait, felpörgeti az agyakat 
és megigazíttatja a tervezők szem- 
üvegét, hogy máris nekiláthassanak a 
következő széria összekalapálásának. 
Eközben készül a két, szintén a Kal-EI 
kódnevű lapkára épülő erősebb Tegra 3 
is, melyek a T33-as modellnevet kapták. 
A jelek szerint egyelőre még messze 
vagyunk a folyékony fémtől (T-1000), 
de az órajelek a 130-asokhoz képest 
jelentősen növekedni fognak. Egy aktív 
főmag esetén 1,7 GHz-en üzemel a 
T33-as, de úgy néz ki, hogy négy aktív 
főmag esetén sem zuhan 1,6 GHz alá az 


az adatok 


órajel. A T335 verziónál a fogyasztás 
ovábbra is fő szempont marad, ezért 
égy aktív főmag esetén csak 1,3 GHz- 
e számíthatnak az okostelefonok, ezért 
cserébe azonban mindössze 4 W körül 
kell adózniuk azok akkumulátorainak. 
A serény munka közben némi informá- 
ciótörmelék a Wayne kódnév alatt fu- 
ó fejlesztésről is lehullott, mely a Tegra 
4 atyja lesz. Az első modell várhatóan 
már 28 nanométeres gyártástechno- 
ógiával fog készülni és megkapja a 
4-PLUS-I, régebbi nevén az Variable 
SMP architektúrát. A négy főmag mel- 
ett tehát továbbra is lesz egy kisegítő- 
ag, mely magára vállal minden kisebb 
feladatot, csak hogy az energiával taka- 


rékoskodhasson. A négy főmag szerepé- 
ben ARM Cortex-A15 processzorma- 
gok fognak tündökölni és 1,8 GHz-en te- 
szik majd a dolgukat a színfalak mögött. 
Az új Nvidia produkció, ha az IMDB-n 
nem is, de máshol a T40-es néven mu- 
tatkozik be. 
Az eddigi hírek szerint az Nvidia a 2013- 
ban megjelenő T40-es lapokat első- 
sorban a Windows 8-as táblagépekbe 
szánja, de az okostelefonokról sem fe- 
ledkezik meg, mert a hagyományok- 

hoz illően, bár eltérő névadással az év 
őszén érkezik az alacsony energiaigényű 
AP4O-es is. Ez utóbbival párhuzamo- 
san pedig az izmosabb T43-as 2 GHz-es 
modell is megjelenik. 


A végtelenbe és tovább 


Hivatalossá váltak 
az Intel 7-es szériás 
vezérlőhídjai 


Jean-Luc Picard és hőn szeretett Kette- 
se vígan róhatná a végtelent az Intel új 
7-es szériás vezérlőhídjain ülve, ha azok 
valamilyen formában csak egy picit is 
kötődnének a Star Trekhez vagy az űr- 
höz. Szerencsére azonban nem teszik, en- 
nél földhözragadtabb dologról van szó. 
Hivatalosan is megérkeztek a 277, 275, 
H77 és B75 jelzésű asztali, valamint az 
UM77-es, HM77-es, HM76-os, HM/5-ös 
és HM7O-es mobil megoldások. 

Igaz, az alaplapok nagy része már rég- 
óta kapható, de a hírnek attól még örü- 


lünk, hisz innentől nem kell magunkban 
tartani a tapasztalatainkat, ám egy 
erősebb körképre csak a következő lap- 
számban számíthattok. Előjáróban any- 
nyit azért elmondunk, hogy az asztali 
verziókból a 277-es darabokkal foglal- 
kozunk, melyeket egy Ivy Bridge pro- 
cesszor alá tolunk. Tuningolás szem- 
pontjából ehhez a szériához még tár- 
sul a 275 is, de mindegyikre igaz, hogy 
az LGA 1155-ös foglalattal ellátott da- 
rabokra Sandy Bridge processzor is ül- 
tethető. 


Newest Manufacturing Technology 
Delivers Ivy Bridge 


45 nm j Ú 
Process Technology 


Process Technology 


32nm 


) 22nm 
Process Technology 


Nehalem 


NEW Intel" 
Microarchitecture 


Penryn 


Intel" Core" 
Microarchíitecture 


Westmere 


Intel" 
Microarchítecture 
(Nehalem) 


Sandy Bridge (vy. Bridge 
NEW Intel" 
Microarchitecture 
(Sandy Bridge) 


TICK TOCK TICK TOCK " TIGK 


Intefs First 
22 nm Processor 


Cadence of Innovation Delivers New Microprocessor 


Efficiency on the 22 nm Process 


AZ e-Olvasók sötét lovagja 


Már rendelhető a Lenovo androidos okostévéje 


Tévés területen kissé furcsán cseng a 
Lenovo név, melyet eddig a gyanútlan, jó- 
iszemű felhasználó az All-in-One PC-k 
és a laptopok esetében szokott meg. Ezt 
jelek szerint a Lenovo marketinges gu- 
li is tudják, valamint a fejlesztés szem- 
pontjából sem mindegy, hogy , kicsit" 
vagy globálisan bukik a cég. Nos, kezdet- 
ek ezért hazai terepen, Kínában tette 
előrendelhetővé a Lenovo az új androidos 
okostévé vonalát, aminek modelljeiből 
év szerint csak a 42 hüvelykes, LCD 
LED képernyős K71 ismert, mely a hó- 
ap végén 1030 USD értékű jüanért ta- 


a 


lálhat gazdára. Társairól szinte semmit 
nem tudni, csak azt, hogy egy 42 és 
két 55 hüvelykes darabról van szó, me- 
lyek 3D-megjelenítőként is funkcionál- 
nak majd. 
A hír nem sokakat érhet váratlanul, hi- 
szen a nagy leleplezésre már az idei CES 
alkalmával sor került, amikor is a tá- 
vol-keleti gyártó egyből egy ICS-alapú 
okostévével villantott. Az Android ope- 
rációs rendszer legújabb generációjának 
tévés igényekhez igazított változata ren- 
geteg mobilos alkalmazás futtatását le- 
hetővé teszi és integrált hangvezérlést 


is kap. A K71 beépített, kétmagos pro- 
cesszora 15 GHz-en dolgozik, de a nagy- 
tesók CPU-ja lehet, hogy erősebb lesz. 

A nemrégiben bemutatott Lenovo Cloud 
Storage szolgáltatás immáron a PC-k 
mellett a cég tévéit is összekötheti az 
okostelefonokkal. 
A Lenovo véleményünk szerint megfe- 
lelően hangolta okostévés offenzíváját, 
ugyanis ezen eszközök vitorlája várható- 
an csak jövőre dagadhat a népszerűség 
szelében. Remélhetőleg addigra a gyár- 
tók megegyeznek valamiféle egységesí- 
tett irányítási módban, hogy a fejlesztők, 


de elsősorban a felhasználók számára át- 
járhatóbb legyen az okostévék világa. 


FI § a 
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Mélyvíz 


5 HÁZI GAMER PC 100 RUGÓÉRT 


Egyetek, igyatok aztán irány a műtő 


Házi Gamer PC 
100 rugőért 


EM KELL FELTÉTLENÜL MEG- 
Ne A SZERVEINKTŐL 

AZÉRT, HOGY EGY OLYAN 
PC-T RAKHASSUNK ÖSSZE, AMIN 
A FRISSNEK MONDHATÓ JÁTÉKOK 
KÖZEL MAXOS BEÁLLÍTÁSOK MEL- 
LETT IS JÓL SZALADNAK. Az e havi 
GameStar megmutatja, miként kalapál- 
hattok erős vasat mindössze néhány, el- 
lenőrzött körülmények között kibocsátott 
papírdarab eszközzé konvertálásával. 
A játékipar tavaly év végén még meg- 
rázta magát és nemcsak konzolra, de 
PC-re is kitolt pár nyalánkságot. Példá- 
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ul ott a Skyrim, mellyel akár Badass Vi- 
king módjára, ökölbe szorított kézzel 

is püfölhetjük a sárkányokat. A játékok 
konzolos verzióiban sajna nincs lehető- 
ségünk a beállítások mélyébe ásni ma- 
gunkat, és a legfrissebb modokat sem 
telepíthetjük. Ehhez bizony PC-re van 
szükségünk, ráadásul nem is akármi- 
lyenre. A mostani gazdasági helyzetben 
egy erős és elég puccos gamer PC meg- 
vásárlása rongyrázásnak hathat, főleg 
annak fényében, hogy egy PlayStation 3 
vagy egy Xbox 360 50-55 ezer forint- 
tól is beszerezhető. Na de nem kell egy- 


ből a szomszédba szaladnunk és trombi- 
tának néznünk ezt-azt, hogy a legutób- 
bi játékokkal HD felbontásban, felhúzott 
grafikával szórakozhassunk. Mindössze 
gondosan össze kell válogatnunk a szá- 
mítógépelemeket és áldoznunk az ott- 
honi szerelés oltárán. Ennek a verejté- 
kes kombinációnak köszönhetően egy 
csúcskategóriás grafikus kártya árának 
töredékéért összeállíthatjuk házias ízű 
gamer gépünket. 
Az elemek beszerzését általában cél- 
szerű egy helyen elintézni, mivel ez- 
zel nemcsak időt, de szállítási költ- 


séget is spórolhatunk. Amennyiben 
azonban szűkös kerettel gazdálko- 
dunk, nézzünk szét a neten, keressük 
meg azokat az árusító helyeket ahol 
a legolcsóbban jutunk hozzá a kom- 
ponensekhez, majd pattanjunk bele a 
legkényelmesebb cipőnkbe és indul- 
junk el ízületet nem kímélő aszfalt- 
koptató körútunkra. A most befekte- 
tett időt később a gép számos csodás 
pillanattal hálálja meg és akkor majd 
a szép idő megcsúfolására is öröm- 
mel tengethetjük napjainkat kanapé- 
burgonyaként. 


CPU 


PENTIUM G620 
14 400 Ft 


A processzor kiválasztásával érdemes 
ezdeni, mivel ez határozza majd meg, 
hogy milyen alaplapot pattintsunk a 
gépházba. A processzor szerepe a já- 
tékokban manapság jelentősen eltör- 
pül a GPU-éhoz képest. Nyilván fontos, 
hogy gyors legyen, de nem kell százezre- 
et elköltenünk azért, hogy egy rendes 
darab pörögjön a foglalaton. Az lebeg- 
jen előttünk, hogy a manapság kapható 
CPU-k olyan fejlett technológiát képvisel- 
ek, amelynek köszönhetően még egy ol- 
csóbb darab is jól megbirkózik a mosta- 
ni játékokkal. 

Talán az az egyik legnehezebb döntés, 
hogy melyik gyártó mellett tegyük le 
a voksunkat. Egy Intel prockót vagy 
egy AMD-t válasszunk? A jövőre gon- 
dolva mi most az Intelt szemeltük ki 
magunknak és később az is kiderül, 
hogy miért. A gyártó processzorar- 
zenáljából egy régebbit, az Intel Pen- 
tium G620-ast választottuk, ami kö- 
zel olyan teljesítményt nyújt, mint egy 
a laptopokba szánt Sandy Bridge-es 
Core i5 45OM. Igaz, egy erősebb Core 
processzorhoz képest a 2,6 GHz-es 
Pentium G620 eredményei sokkal sat- 
nyábbnak tűnnek, azonban minden ka- 
kaó meg van a 2011 második negyed- 
évében kibocsátott processzorban 
ahhoz, hogy elbírjon a játékokkal, rá- 
adásul kedvező áron. Márpedig mos 
ez az egyik legfontosabb választási 
faktor, mivel egy szűk büdzsé mellett 
szeretnénk jó teljesítményt kicsiholni 
a leendő gépünkből. 
Korábban egy hárommagos AMD Ath- 
lon II X3 435-ösön is elgondolkoz- 
tunk, mivel közel hasonló áron kapha 


oD 


mint a választott Intel darab, de eny- 
nyiért 29 GHz-en dolgozik. A fentiek- 
től már jelentősen jobb választás len- 
ne egy AMD-38350 vagy egy Intel Core 
i3-2100, de azok 33, illetve 28 ezer fo- 
rintos árai nem fértek volna bele a ke- 
retbe, mivel a kielégítő játékélmény el- 
éréséhez egy grafikus kártyára is szük- 
ségünk lesz, amit szintén nem adnak 
ingyen. A Pentium G620 egy VGA-val 
megtoldva tökéletesen megfelel a fe- 
ladatra, de mielőtt egekbe magasztal- 
nánk a CPU-t, nézzük meg, milyen ál- 
dozatot kellett hoznunk a választás 
során. A Pentium G620 szorzózárat 
kapott, ezért semmilyen lehetőségünk 
nem lesz a húzásra. Szomorú, de 26 


GHz-en rekedve fog 
szer. Mielőtt azonba 
gunkat bánatunkba 


dolgozni a rend- 
n elbőgnénk ma- 
, arról ne feledkez- 


zünk meg, hogy egy LGA 1155-ös rend- 
szert pakolunk össze, melybe bármikor 
beszerezhetünk egy erősebb és húzha- 
tó Core i5-2500K is, ha megengedhet- 
jük magunknak. 


Alaplap 
Gigabyte GA-H6IM-D2H-USB3 
16 800 Ft 


Miután már korábban eldöntöttük, hogy 
LGA 1155-ös CPU-ra ruházunk be, így az 
alaplapok kiválasztására kevesebb időt 
kell szánnunk. Mérlegelnünk kell, hogy 

a jövőben mennyire szeretnénk bővíte- 
ni a gépet, illetve a szűkös költségvetést 
sem árt bevonni a számításba és a ter- 
vezgetésbe. Mi egy amolyan köztes meg- 
oldást választottunk, ahol a deszka elő- 
ye nemcsak az, hogy a Pentium szérián 
túl a Sandy Bridge-es CPU-kat is képes 
befogadni a foglalata, de már két USB 3 
aljzat is terpeszkedik az I/0 panelen, va- 
amint a teljes méretű PCI-E slot mellett 
apunk egy PCI-E x1-es és két PCI slotot 
is, melyek a régebbi tévékártyáknak, de 
akár egy jobb hangkártyának is otthont 
adhatnak. 

Az alaplapnak persze a H61 lapkakész- 
et miatt megvannak a maga korlá- 


tai. Ugyan négy DIMM várja a maxi- 
mum 1333 MHz-es memóriákat, azonban 
nem árt a Gigabyte oldalán utánanéz- 
nünk, hogy mennyit fogyaszt ez a desz- 
ka. SATA II-es csatlakozóból is csak 
négy darab ül rajta, ezért ha több merev- 
lemezt/optikai meghajtót szeretnénk át- 
menteni a régi rendszerből, szortíroznunk 
kell. Más tekintetben ezen az áron egyéb- 
ként egy rendes kis lapra tehetünk szert. 


Grafikus kártya 


ASUS EAH6850 DC/2DI2S/1GD5 
36 000 Ft 


A választásnál itt is észben kellett tar- 
tanunk, hogy a teljesítmény mellett a 
pénztárcánkról sem feledkezhetünk 

meg. A hosszas keresgélés után végül 
három kártyánál ragadtunk le, az MSI 
Radeon HD 6850 0C-nál, a Sapphire 
HD6850 Toxicnál és az ASUS EAH6350 
DirectCu verziójánál. Az első két kártya 
GPU-ja 820 MHz-en dolgozik és a me- 
móriájuk effektív órajele 4400 MHz. Az 
ASUS megoldása ezekben a specifiká- 
ciókban kissé gyengébb, mivel a GPU-ja 
csak 790 MHz-en pörög, a memória ef- 
fektív órajele pedig 4000 MHz-es. Akkor 
miért választottuk ezt? Egyrészt azért, 
mert olcsóbb, másrészt pedig mert hűtő- 
megoldásának és a Voltage Tweak tech- 
nológiának köszönhetően jelentősen túl- 
húzható, miközben működése továbbra 
is megbízható marad. A többi kártyához 
hasonlóan az 1,7 milliárd tranzisztort, 
960 Stream processzort és 45 textúrá- 
zó egységet tartalmazó EAH6850 is 1 
GB GDDR5 memóriát kapott, mely bőven 
elég ahhoz, hogy a Dirt 3-at, az Arma 
II-t vagy a Skyrimet is 1920x1080 pi- 
xeles felbontás mellett, felhúzott grafi- 
kával minimum 30-35 fps-sel simán fut- 
tassa. Hasonló beállítások mellett sajna 
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KEZDETNEK 4 GIGÁNYI MEMÓRIA IS MEGTE- 
SZI, DE TÖBBET IS BEPATTINTHATTOK 


a Battlefield 3 alatt rogyadozik a rend- 
szer, ezért vagy visszább veszünk a beál- 
ításokból vagy kissé erősebb kártya után 
nézünk. Utóbbi esetében azonban jelen- 
eg megint csak korlátokba ütközünk. 
A CPU-hoz hasonlóan a grafikus kár- 
yák terén is választhattunk volna plusz 
5 vagy 10 ezer forintért jobb megoldást, 
de hamar azon kaptuk volna magunkat, 
hogy a kiszabott keretet idejekorán túl- 
éptük. Amennyiben engedünk vágyaink 
szárnyalásának (egy kis Hz ide, egy kis 
Hz oda), a több napig tartó, koplalással 
egybekötött izzadtságban forgolódós, al- 
vásmentes éjszakák szinte garantáltak, 
mikor is azon agyalhatunk, hogy honnan 
a fenéből akasszunk le 50 ezer forintot. 
Egy olcsó gép kialakítása áldozatokkal 
jár, tehát ne féljünk egyelőre megnyírni a 
hevesen csapkodó szárnyakat. 
Összességében az ASUS EAH6850 a 
legtöbb játékot gyönyörű grafikával gör- 
dülékenyen fogja futtatni, ezért jelen 
esetben mi kitartunk döntésünk mellett. 


ENNÉL A KONFIGNÁL NEM LESZ 1200 W-OS TÁPRA SZÜK- 
SÉGETEK, DE AZÉRT ÜGYELJETEK ARRA, HOGY NE LÓJÉTEK 
ALÁ A KÉSŐBBI GÉPETEK FESZÜLTSÉGIGÉNYET 
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Ld - 
Memoria 
4 GB Corsair Dual Channel PC10600 
6800 Ft 


A csúcsgépek gyakran rogyásig van- 
nak pakolva memóriával, azonban azt 
nem árt tudni, hogy legtöbbünknek 
egyelőre nincs szüksége 16 GB RAM- 
ra ahhoz, hogy játékaink rendes beállí- 
tás mellett fussanak. Az általunk kisze- 
melt alaplapba egyébként nyugodtan 
bepakolható ennyi, de 4 GB is bősé- 
gesen elegendő lesz, mivel számos já- 
ték 32 bites oprendszerre született, 
ami köztudottan nem képes 4 gigánál 
több RAM-ot kezelni. Ezért tehát je- 
lenleg bőven elég, ha két darab 2 gigás 
modult helyezünk az alaplap foglalata- 
iba. Ha ezzel a mennyiséggel mégsem 
lennénk megelégedve és gépházunkat, 
valamint még ezt-azt át tudjuk men- 
teni a régi konfigból (már ha van), ak- 
kor egy 2x4 GB Corsair Dual Channel 


PC10600-ra is beruházhatunk, mely 
körülbelül 15 000 forintba kerül. 


Ld ad 
Tápegység 
Cooler Master GX Lite 500W 
13 000 Ft 


Sokunknak eszébe se jut, hogy meny- 
nyire fontos egy jó tápegység megléte 

a gépházban. Általában megelégszünk 
egy névtelen darabbal, a házzal együtt 
kapottal vagy szimplán átemeljük a ré- 
git. Az utóbbi akkor jó döntés, ha tud- 
juk, hogy a tápegység majd megfelelően 
képes ellátni a komponenseket, valamint 
ha azzal is tisztában vagyunk, hogy leg- 
alább 80 Plus vagy 80 Plus Bronz tanú- 
sítvánnyal rendelkezik. Ez miért fontos? 
Az ATX tápok többsége 70 százalékos 
energiahatékonysággal dolgozik, ami 
azért probléma, mert a többi, elpazarolt 
energia hő formájában jelentkezik. Er- 
re jogosan mondhatjuk, hogy pont ezért 


BÁREZMÁR ert EGY SZALMAKUNY- 
HÓ, AZÉRT MÉG SZÉTNÉZHETTEK 


pörög ott az a ventilátor. Nos igen, de 
ha a hűtés nem működik megfelelően, 
akkor az alkatrészek melegedésével to- 
vább csökken a táp hatásfoka, ráadá- 
ul a kiégés veszélye is fennáll. Egy kis- 
é drágább, de hatékonyabb tápegység 
nem melegszik annyira, mivel kevesebb 
energiát pazarol el. Ebből kifolyólag pe- 
dig a villanyszámlát sem terheli a kelle- 
ténél jobban. 
Jelen esetben mi a Cooler Master GX 
Lite 500W-ot választottuk, mely a GX 
sorozat könnyedebb, középmezőnybe 
szánt darabja. A tápegység alkatrészeit 
egy 12 centiméteres ventilátor hűti és ál- 
alában 86 százalékos energiahatékony- 
sággal dolgozik. A táp 12 V ágán akár 
432 W is kinyerhető a 120 W 33-45 V 
mellett. A táp nem moduláris, így majd 
a felesleges Molex és a plusz egy hat- 

űs PCI-E kábelt el kell rejtenünk vala- 

ol a házban. 

Ez a tápegység 12 voltos ágán átszala- 
dó 432 W bőségesen elegendő lesz ah- 
hoz, hogy ellássa az olykor igencsak éhes 
CPU-t és GPU-t. A rendszer egyébként 
még a túlhúzott GPU-val (ekkor 337 W 
körül eszik) sem fogja elérni a 410 W-ot. 
Húzás nélkül a GPU leterhelve csak 276 
Wattot eszik, készenléti állapotban pe- 
dig mindössze 183-at. A CPU-nál eköz- 
ben leterhelve 677 W, készenléti állapot- 
ban pedig 418 W fogyasztásra számít- 
hatunk. 


un un 


" Ld 
Gephaz 
ASUS TA-8HI 
6000 Ft 


Az olcsó gépház kiválasztása sem a leg- 
egyszerűbb feladat. Általában nehéz 
megítélni, hogy mennyi helyünk lesz ben- 
ne, milyen a hűtés, és ami a legfonto- 
sabb: mennyire masszív a ház. A költ- 


HA A KÉSŐBBIEKBEN CPU CSERÉ- 
RE KERÜL SOR, PASZTÁT SZEREZ- 
ZETEK BE 


ségkímélés végett a GameStar az ASUS 
TA-8H1-es darabjánál maradt. Ennél a 
spórolós anyaghasználatú háznál nem fo- 
gunk elájulni a belső kialakítás csodá- 

in, semmilyen extra apróság nem segí- 

ti a kábelrendezést, illetve a merevle- 
mezek rögzítését sem, de legalább nem 
drága és a hűtésről is jól gondoskodha- 
unk benne. Az elülső panel mögé egy 
12 centis ventilátort is üzembe helyezhe- 
tünk, de adott esetben azt akár két da- 
ab 8 centis ventilátorral is leválthatjuk. 
A levegőáramlást a hátsó panelen szin- 
én két 8 centis ventilátorral pörgethet- 
jük fel. A háznak ezért plusz pont jár, va- 
amint azért is, mert szabályozhatjuk a 
fenti ventilátorok fordulatszámát. 
egatívumként azt emelnénk ki, hogy a 
kezdő csomag" csak egy darab 8 centis 
ventilátorral látja el a gépépítőt. Ez je- 

en esetben ugyan bőségesen elég lesz, 
de ha a későbbiekben izmosabb procesz- 
szorra cseréljük a G620-ast és még hú- 
zunk is rajta, akkor érdemes pár lapáttal 
megtoldani a rendszert. A ház kábelezés 
szempontjából sem jeleskedik, de ez nem 
akkora probléma, mivel ez alternatív mó- 
don is megoldható. 

Amennyiben pénztárcánk engedi, érde- 
mes még pár ezer forintot rászánni a 
házra, hogy minden eszközünk kényelme- 
sen elférjen benne, illetve hogy ne kelljen 
a kábelezéssel babrálni, ha merevlemezt 
kívánunk cserélni. 


oD 


KIEGÉSZÍTŐK 
Processzorhűtó 


Arctic Freezer 7 Pro Rev. 2 
7000 Ft 


Igaz, a Pentium G620 mellé jár gyári hű- 
tő, de azt javasolnánk, pár extra petákot 
már ne spóroljunk a processzor hűtésén. 
A kiválasztott Arctic Freezer 7 második 
verziója szinte semmiben sem különbözik 
az eredetitől, mely rettentően jól végezte 
a dolgát. A Rev. 2 csupán annyiban más, 
hogy a ventilátor fehér lett, már 130 W 
TDP-ig hatékonyan dolgozik, plusz meg- 
kapott minden olyan kis kiegészítőt, 
amely univerzális hűtővé teszi. 

A gumírozott foglalattal ellátott mű- 
anyag vázon lustán forgolódó 92 milli- 


méteres ventilátor szinte semmilyen zajt 
nem kelt, és ha később az eladása mel- 
lett döntenénk, akkor az AMD-s piacot is 
megcélozhatjuk vele. 


ed 
Tárhely 
Samsung SpinPoint F3 500 GB 


(HD5O2HJ) 
16 600 Ft 


Amennyiben a víz nem lett volna olyan 
nagy úr Thaiföldön, akkor ez a gép egy 
szép nagy 1 TB-os merevlemezt is kap- 
hatott volna, azonban mivel a HDD árak 
még most is az eget karcolgatják, meg 
kell, hogy elégedjünk egy 500 GB-os da- 
rabbal is. Ennél persze olcsóbbak a 250 
GB-os HDD-k, azonban választásunk 
esetében pár ezer forint befektetésével 
dupla akkora tárhelyhez jutunk. Az 500 
GB-os SpinPoint F3-mal felszerelkezve 
a gépből nem lesz kifejezetten multimé- 
dia központ, de a multimédia kuckó cím- 
re nyugodtan nevezhetünk vele. 


Optikai meghajtó 
LG GH-22NS 
4000 Ft 


A Windowshoz, valamint a játékok ins- 
talláláshoz bármikor szükségünk lehet 
egy optikai meghajtóra. Emellett persze 
az sem jön rosszul, ha adott esetben egy 
kétrétegű DVD-t is tu- 
dunk sütni. Mivel az op- 
tikai meghajtók korszaka 
leáldozófélben van, sem- 
milyen extra képességű 
meghajtóra nem érde- 
mes beruházni. 


ÖSSZEGZÉS 
Ezzel gyakorlatilag be is fejeztük a fonto- 
sabb elemek összeválogatását. Azért azt 
még érdemes elmondanunk, hogy ameny- 
nyiben rendelkezünk régebbi géppel és 
nem kívánunk egy az egyben megszaba- 
dulni tőle, akkor vizsgáljuk meg, mit tu- 
dunk hasznosítani belőle. Ha korábban 
már beruháztunk egy jobb, nagyobb ház- 
ra és már meg is szoktuk az esetleges 


apróbb szerelések során, akkor a fen- 
ti ASUS fémdoboz nyugodtan lehúzha- 


tó a listáról. Ugyan ez a helyzet a táp- 
egységgel is. Ha nekünk megfelel a ko- 
ábban vásárolt darab, felsőbb nyomásra 
csak akkor vásároljunk egy újat, ha tud- 
juk, hogy a régi nem lesz képes kiszolgál- 
ni az új eszközöket, vagy ha már nagyon 
melegszik. Amennyiben azonban fogal- 
unk sincs, hogy milyen tápegység se- 
énykedik a házon belül, akkor vásárlás 
előtt mindenképpen ellenőrizzük, és csak 
akkor költsünk újra, ha nem éri el a meg- 
felelő specifikációjú szintet. 
Feltűnhetett, hogy a bogarászás során 
sehol nem szerepel billentyűzet, egér, 
hangfal vagy monitor. A perifériák ese- 
tében úgy gondoltuk, hogy sokak már 
rendelkezhetnek valamilyen korábbi da- 
rabbal. Ha mégsem, akkor elnézéseteket 
kérjük, nem akartunk bunkók lenni. Ezek 
nyilván további extra költséget jelente- 
nek, azonban cikkünk most szigorúan a 


házra és annak tartalmára koncentrált. 
Miután megrendeltük a komponense- 
ket, illetve jófejségből vagy egyéb okból 
személyesen kézbesítettük azokat ma- 
gunknak, akkor némi öröm, ugrálás és vi- 
songás után készüljünk neki a szerelés- 
nek. Nem kell ehhez sokat meditálni, sőt 
félni sem kell tőle. Az elemek legtöbb- 

je nem papírvékonyságú, ezért érinté- 
sünkre nem fognak mimóza módjára ösz- 
szecsuklani vagy eltörni. Az alaplap és a 
processzor esetében némi extra figyelem 
azonban sosem árt. Miközben lelkiekben 
felkészítjük magunkat a Szupercsapat 
Murdockját megszégyenítő gyorsaságú 
szerelésre, addig gondolatban és gyakor- 
atban is fussunk végig azon, hogy mire 
is lesz szükségünk. 

Keressünk életterünkben egy nyugodt 
szobát, ahol sem a háziállatok, sem a pa- 
ancsok nem repkednek. (Ha figyelni sze- 
etnétek, egyiket sem veszitek majd jó 
néven.) Amennyiben a szobában nincs 
megfelelő méretű asztal, akkor a par- 
ettával is nyugodtan összebarátkozha- 
unk. Az alaplapnak szerezzünk be egy 
nagyméretű könyvet (egy vékony atlasz 


is megteszi), hozzunk hosszabbítót, ku- 
tassunk fel néhány csavarhúzót (köze- 
pes méretű, lehetőleg mágneses, csillag- 
fejű csavarhúzó legyen közte), valamint 
ha van a közelben vezetékkötegelő, ak- 
kor abból is hozzunk a közelünkbe párat. 
Ha a nagy szerelés előtt a régi gépből is 
ki szeretnénk bányászni a hasznos ele- 
meket, akkor némi sűrített levegő, vala- 
mint egy tiszta rongy is jól jön majd. Lás- 
sunk neki! 


ÉPÍTSÜK MEG 

SAJAT GEPÜNKET! 

Itt vannak hát a komponensek és gya- 
korlatilag néhányszor tíz perc választ el 
minket attól, hogy a gép halkan duru- 
zsolva életre keljen. Ha tovább tart, az 
sem baj, nem hajt a tatár. Mielőtt azon- 
ban nagy hévvel máris a házhoz nyúl- 
nánk, hogy lekapjuk róla az oldalát, vár- 


J J EGY CSÜCSKATEGŐRIÁS GRAFIKUS KÁRTYA 
ÁRÁNAK TÖREDÉKÉÉRT ÁLLÍTHATJUK ÖSSZE 
A HÁZIAS ÍZŰ GAMER GÉPÜNKET 


junk még vele. Időpocsékolásnak tűnhet, 
de érdemes legelőször is leellenőrizni, 
hogy minden fontos elem (alaplap, pro- 
cesszor, memória, grafikus kártya és 
táp) működőképes-e. Ez a jó öreg POST 
(Power On Self Test). Ha minden rend- 
ben, csak akkor kezdjük elrejteni őket a 
gép fémkoporsójában. 

Az ellenőrzéshez csomagoljuk ki az 
eszközöket, vegyük elő a fent említett 
könyvet, helyezzük rá az alaplap dobo- 
zában található szivacsot, majd arra 
fektessük rá az alaplapot. Ezután keres- 
sük meg a CPU foglalatot az alaplapon. 
Lesz mellette egy fém kar, amit lazán 
lenyomva, majd finoman oldalra húzva 
felnyithatjuk a műanyag socket fedőla- 
pot rejtő fém ajtócskát. A foglalatot vé- 
dő műanyag eltávolítása után ragad- 
juk meg a Pentium G620-as procesz- 
szort, majd a bevágásokat figyelembe 
véve gyengéden, néhány milliméter ma- 
gasságból engedjük bele a foglalatba. A 
processzort csak egyféleképpen lehet 

a foglalatba rakni, így ha valami nem 
stimmel, azt rögtön látni fogjuk. Ameny- 
nyiben minden jól ment, zárjuk le a fém 
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ajtócskát és rögzítsük a karral. Miu- 
tán a CPU a helyére került, jöhet a hűtő. 
Az egyszerű, átlátszó, vékony műanyag 
csomagolásban érkező Arctic Freezer 
7 Pro Rev. 2 kibontva kissé elgondol- 
koztathatja a friss gépszerelőt, hogy 

az mégis hogy a francba lesz rögzít- 

ve az alaplaphoz. A megoldás ott lapul 
a pakkban. Emellett külön öröm, hogy 
a rézmagon már ott a hőátvitelt előse- 
gítő TIM réteg, így arról sem kell gon- 
doskodnunk. A hűtőventilátor utasítá- 
sát követve a vázról először pattintsuk 
e a ventilátoros fejrészt. Erre azért van 
szükség, mert máskülönben nem tud- 
nánk rögzíteni a hűtőt a műanyag keret- 
hez. Most, hogy ezzel megvolnánk, ve- 
gyük elő a fekete Intel-rögzítő keretet, 
valamint a csavarokat és a kiegészítő- 
ket, melyek az Intel jelzésű zacsiban ta- 
álhatók. Mivel 1155-ös foglalathoz kí- 
vánjuk felhelyezni a hűtőt, a keret sar- 
kaiban található bemélyedések középső 
yukába engedjük bele a krémszínű ba- 


JJ AZ ELEMEK LEGTÖBBJE NEM PAPÍRVÉKONY- 
SÁGÚ EZÉRT ÉRINTÉSÜNKRE NEM FOGNAK 
MIMÓZA MÓDJÁRA ÖSSZECSUKLANI VAGY 


ELTÖRNI 


ándugószerű műanyag elemeket. Ez- 
után jöhetnek a fekete elemek, melye- 
ket már a krémszínűekbe dugunk. Mikor 
végzünk, a keret az összerakott duga- 
szokkal már rögzíthető az alaplapon. 
ost már felcsavarozhatjuk a 42 lamel- 
s, 6 réz hűtőcsöves vázat a keretre, 
ajd pedig visszapattinthatjuk a venti- 
toros egységet is. A hűtő tápkábelét 
gjuk az alaplapon található CPU. FAN 
onnektorba. 
ost jöhetnek a memóriamodulok. A 
ocesszorhoz közeli két DIMM slot fe- 


aj a 
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hér klipszeit hajtsuk hátra, majd a fogla- 
latba toljuk bele a modulokat. Ez szintén 
csak egy módon mehet, hibázni minimá- 
lis esélyünk van. Miután a helyére került, 
finoman nyomjuk meg a modult. Ekkor 
a fehér klipszek automatikusan vissza- 
csapódnak a helyükre, rögzítve a memó- 
ia egységet. 
A CPU foglalat alatt és az FCC Gigabyte 
felirat között húzódió PCI-E foglalatba 
oljuk bele az ASUS EAH6850-et és sza- 
adjunk is el a monitorért. Miután visz- 
szaértünk vele, kapjuk elő a tápot, majd 
keressük meg az alaplapon az ATX 12 

V konnektort, az ATX blokkot (a me- 
móriamoduloktól kifelé), valamint a vi- 
deokártyán a hattűs konnektort. Miu- 
tán a tápkábelek megfelelő végződései 

a megfelelő helyre kerültek, rádughat- 
juk a monitort a DVI csatlakozók vala- 
melyikére, majd csatlakoztassuk a billen- 
yűzetet is. 

Dugjuk be a tápkábelt a hálózati elosz- 
óba, majd pattintsuk fel a táp kapcso- 


óját. Mivel ekkor még semmilyen kap- 
csolót sem csatlakoztattunk az alaplap- 
oz, manuálisan kell rábírni a gépet az 
indulásra. Ezt legkönnyebben úgy te- 
hetjük meg, ha rövidre zárjuk a kapcso- 
ó áramkörét az alaplapon. Na de hol ke- 
essük ezeket? Vegyük elő az alaplap 
asználati utasítását, majd lapozzunk 

a 17. oldalra. Itt keressük meg a PW-r 
és a PW- jelzésű tűket, melyekhez ké- 
sőbb a frontpanel be-/kikapcsoló gomb- 
jának kábele is kerül majd. Miután meg- 
találtuk a tűket az alaplapon, a csavar- 


CSAK FINOMAN! A CPU NEM SZERETI A DURVA BÁNÁSMÓDOT. 
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húzónk fejét érintsük gyengéden a két 
tűhöz. Amennyiben minden jól megy, a 
gépnek rögtön el kell indulnia és a mo- 
nitornak is életre kell kelnie. Ha mind- 
ez Így történt, gratulálunk, végrehajtot- 
ad az első POS tesztedet. Ha nem indul 
el a gép, akkor ellenőrizzük, hogy min- 
den a helyén van-e, majd próbálkozzunk 
még párszor az indítással. Ha továbbra 
is néma csend a válasz, akkor élhetünk 
a gyanúperrel, hogy valamelyik kompo- 
nens hibás. De legyünk pozitívak, az ese- 
ek 9890-ában minden rendben lesz, te- 
hát tovább is léphetünk. 


A BEKÖLTÖZÉS 
Elérkeztünk a következő lépéshez, ahol a 
már POS teszten átesett rendszert be- 
költöztetjük a végleges munkahelyére. 
Amennyiben nem zavarnak minket a min- 
denfelé lógó kábelek, ez nem lesz nagy ki- 
hívás, de ha igen, akkor nem fogunk örül- 
ni a háznak. Akinek megvan a régi háza, 
ekkor nyugodtan elkezdheti abból kiköl- 
töztetni a régi rendszert 
és nekieshet a szerke- 
zetnek a sűrített levegő- 
vel meg a kendővel, hogy 
megszabadítsa azt a le- 
tapadt finom portól. 
Amennyiben új házzal 
nyitjuk a programot, ak- 
kor szedjük le a két ol- 
dalsó fedőlemezt, hogy be- 
csúsztathassuk a tápot (ventilátor lefelé 
néz). Elsőre talán kissé kényelmetlen lesz 
a procedúra, de hamar bele lehet rázód- 
ni. Mikor a táp a helyére kerül, fogjuk a 
csavarjait és csavarozzuk be azokat. Pipa. 
A következő lépés az alaplap rögzítése 
esz, melyben menetes rézfejű csavarba- 
átaink játsszák a legfontosabb szerepet. 
Az ő feladatuk az, hogy az alaplapot tá- 
vol tartsák az alumínium tepsitől. Nélkü- 
ük az alaplap forrasztási pontjai hozzá- 
érnének a fém felszínhez és gyakorlatilag 
aga a ház sütné ki a deszkát. Ezt elkerü- 


endő helyezzük az alaplapot a majdan őt 
artó fémlap fölé és nézzük meg, hol van- 
nak a rögzítési pontok. Majd oda csavar- 
juk be a rézcsavarokat. Ha kell, ismételjük 
eg többször is a műveletet, hogy minden 
fontos pontra kerüljön ilyen csavar. 

ég mielőtt rögzítenénk az alaplapot, 
a hozzá kapott [/O pajzsot pöccintsük 
ház megfelelő helyére (a gyári panelt 
ávolítsuk el), majd gondolkodjunk el 
azon is, hogy hol szeretnénk elvezetni a 
kábeleket. A házban nem sok hely lesz, 
ezért egy-két kábelt az alaplap alatt is 
át lehet majd vezetni. A négytűs Molex, 
a bónusz hattűs PCI-E, valamint a kis- 
emez tápkábelére egyértelműen nem 
esz szükségünk, ezért áthajíthatjuk 
azokat az alaplapot tartó tálca má- 

sik oldalára. Itt akasszuk be azok fejét 
valahova vagy használjuk a kötegelőt, 
hogy ne mozoghassanak a később oda- 
kerülő külső lemez alatt. A többi táp- 
kábelre szükség lesz, de próbáljuk meg 
őket úgy elhelyezni, hogy ne legyenek a 
szabad levegőáramlás útjában. Ez alól 
a négytűs ATX 12v kábel a kivétel, mi- 
vel azt sehogy nem tudjuk dugdosni, 
azonban a kötegelés itt is csodákra ké- 
pes. A későbbi bővítésnél nem a leg- 
jobb, ha állandóan a kábeleket kell ke- 
ülgetni, ezért az alaplapi panelt hátul- 
ól megkerülve hozzuk összekötegelve 
előre a 20--4 tűs ATX és hattűs PCI-E 
ápkábelt. A SATA tápkábelekkel is el- 
járhatunk hasonlóan, de fontoljuk meg, 
it hogyan csinálunk, mivel nem mind- 
egy, meddig érnek majd el azok. Lehet, 
hogy a friss, ropogós HDD és ODD mel- 
é még be szeretnénk ültetni a két régi 
HDD-nket, ekkor fentre csak egy SATA 
áp kell, alulra pedig (megfelelően kö- 
egelve) mehet az oldalpanel felől leen- 
gedett három darab SATA táp. A kö- 
egelésnél figyeljünk arra is, hogy ne 
hozzunk létre vaskos kötegeket. A kü- 
önféle helyekre szánt kábeleket sze- 
paráljuk. 


a 


A frontpanel kábeleivel is elkövethet- 
jük ugyanezt a manővert, csak ezeket az 
alaplap alatt fogjuk elvezetni. Kötegel- 
jük ezeket is össze és helyezzük a rézcsa- 
varokat már szorgosan tartó fémlapra. 
Eközben pedig már el is kezdhetünk is- 
merkedni az alaplapi leírás 16-18. olda- 
án lévő tartalommal, valamint az alap- 
ap idevágó csatlakozóival. 
Itt az ideje, hogy a gép fő komponensei 
is otthonra leljenek a házban. Korábban 
ár beillesztettük az alaplap [/0 pa- 
neljét, így most nem lesz más dolgunk, 
mint gondosan behelyezni az alapla- 
pot. Ehhez először szabadítsuk meg azt 
a korábban beletuszkolt GPU-tól, majd 
óvatosan helyezzük a rézfejű csavarok- 
a a deszkát. Ennél a műveletnél lehe- 
őleg ne húzzuk végig az alaplapot a 
csavarokon, mivel azok megsérthetik a 
YÁK-ot. Szóval szépen lassan és óva- 
tosan dolgozzunk. Most már elővehet- 
jük a házhoz kapott csavarokat és neki- 
áthatunk a deszka rögzítésének. Előfor- 
dulhat, hogy egyes esetben valamelyik 
oldalról vagy fentről kissé meg kell majd 
nyomni azt, hogy a lyukazat a rézmenet 
fölé kerüljön. 
Most, hogy az alaplap is a helyére ke- 
ült, nekiláthatunk a frontpanel ká- 
beleinek csatlakoztatásához. Ebben 
nagy segítségünkre lesz a használa- 
útmutató, valamint az alaplapon ta- 
álható feliratok. A következő lépés a 
erevlemez(ek), illetve a DVD-meghaj- 
tó rögzítése lesz. A HDD rögzítése nem 
okoz majd problémát, mivel csak be kell 
csúsztatni a számunkra szimpatikus 
megfelelő helyre és a csillagfejű csavar- 
úzónkkal meghúzni pár csavart. A DVD 
ögzítéséhez azonban el kell távolítani 
a ház előlapját. Miután ezt megtettük, 
csúsztassuk a legfelső 5,25-ös rekeszbe 
a meghajtónkat. Ha az ODD is a helyére 
került, csavarozzuk is be. 
A szerelés utolsó fázisához közeled- 
ve nem lesz más dolgunk, mint felkábe- 
ezni a meghajtókat, valamint az alapla- 
pot. A SATA tápkábeleket dugjuk az esz- 
közök megfelelő helyére, majd járjunk el 
ugyanígy a kék SATA adatkábelekkel is. 


Mivel az alaplappal csak kettő érkezik, de 
mi több eszközt is szeretnénk használni, 
a régebbi gépből nyugodtan mentsük át 
a többit. Ha friss a gépünk, akkor kezdet- 
ben bőven elég lesz ez a kettő is. Egy jut 
a DVD-meghajtónak, egy pedig a merev- 
lemeznek. Más vélemények szerint a DVD 
SATA adatkábelét is érdemes az alaplap 
alatt elvezetni, de mi úgy véljük, hogy ez 
nem praktikus. Ha a későbbiekben válta- 
nánk egy másik HDD-re, akkor fel kellene 
szedni az alaplapot, az pedig sok munka, 
mi pedig lusták vagyunk, plusz a fél órás 
,Mmegmaceráltuk a gépet, de nem tud- 
juk, miért nem indul" játékot sem kedve- 
ik sokan. A kisebb elméleti kitérő után az 
alaplapon található SATA aljzatokba dug- 
juk bele a kék adatkábeleket, majd a táp- 
kábeleket csatlakoztassuk a POS tesztnél 
már megismert helyekre. Ezután a rend- 
szer ventilátoréhes tápkábelét csúsztas- 
suk rá az alaplapi konnektorra. 
Ezt követően már szinte semmi szerel- 
nivalók sincs, ugyanis csak a VGA-t kell 
a PCI-E slotba, valamint a hattűs táp- 
kábelt a kártyán található foglalatba 
helyeznünk. Végül csavarjuk be a gra- 
fikuskártyát és szusszanjunk egy ki- 
csit, mert a szerelés véget ért. Ezalatt 
a kis idő alatt alapszinten megismer- 
tük, mi hova csatlakozik, és az agyun- 
kat is megtornásztattuk a ház, illetve 
az alaplaphoz tartozó leírás hathatós 
közbenjárásával. 

Még mielőtt azonban a külső fémlapo- 
kat is a helyükre tennénk, indítsuk el 
újra a gépet. Ha minden flottul megy, 
akkor elkezdhetjük lezárni, majd fel- 
avatni a frissen összerakott házi gamer 
PC-nket. Az alaplapi panel alatt lévő 
kábeleket, mint ahogy fentebb említet- 
tük, húzzuk kissé szét, hogy ne akadá- 
lyozzák a külső védőlap visszacsúsz- 
tatását. A másik külső panel sem fog 
csak úgy a helyére menni, mivel ott dí- 
szeleg rajta az atomerőmű hűtőké- 
ményre emlékeztető műanyag képződ- 
mény. Csavarjuk le, egy ilyen hűtő mel- 
lé nem kell. Ezennel minden készen áll, 
hogy az utolsó darab is a helyére ke- 
rüljön. 
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Gigabyte GA-H61M-D2H-USB3 
PENTIUM G620 
ASUS EAH6850 DC/2DI2S/1GD5 
AGB Corsair Dual Channel PC10600 
Cooler Master GX Lite 500W 


Arctic Freezer 7 Pro Rev 2 
Samsung SpinPoint F3 500GB (HD5O2HJ) 


ASUS TA-8H1 


LG GH-22NS 


kiegészítőkkel összesen: 120 600 Ft 


WINDOWS TELEPÍTÉS 

Most, hogy minden fontosabb elem ott 
van, ahol kell, csatlakoztassuk a moni- 
ort, a billentyűzetet, az egeret, vala- 
int a tápkábelt. Kapcsoljuk be a gé- 
pet és a DEL gomb időbeni megnyo- 
ásával lépjünk be a BIOS-ba, hogy a 
Windows telepítése előtt pár apróbb 
beállítást elvégezhessünk. A merevle- 
ezzel, az optikai meghajtóval, a me- 
óriával és a CPU-val egyáltalán nem 
kell foglalkoznunk, mivel a gép automa- 
tikusan felismeri azokat. Az első fel- 
adatunk tehát az lesz, hogy betipeg- 
jünk az Integrated Peripherials me- 
üpontba és inaktiváljuk azokat az 
elemeket, melyekre nem lesz szüksé- 
ünk. Kilőhetjük a soros és párhuza- 

os portokat, valamint az AHCI mó- 
dot AHCI-ra állíthatjuk, mely által a 
SATA busz szoftveresen közvetlenül is 
elérhető lesz. Ez által megelőlegezzük 
agunknak a működés közbeni csere 
lehetőségét, vagyis a hot-plug funkciót, 
valamint az NCO-t is, mely multitask 
környezetben növekszik a rendszer tel- 
jesítménye. 

Mikor ezzel megvagyunk, nyomjunk egy 
ESC-et majd lépjünk be az Advanced 
BIOS Features menüpontba. Itt az el- 
sődleges boot eszköznek adjuk meg a 
CDROM-ot és másodlagosnak a HDD- 
nket, majd távozzunk angolosan. A be- 
állítások mentése előtt helyezzük be 

a telepítőlemezt és nyomjuk meg az 
F1O-et. 
Most egy jó darabig szinte bábként 
ülünk majd a monitor villogó kiírása- 
it szemlélve, amikor csak pár utasí- 
tás fogja dróton rángatni a kezünket. 
Mikor a Windows kényelmesen elhe- 
lyezkedett a merevlemezünkön, tér- 
jünk vissza a BIOS-ba és a HDD-nket 


(el 


állítsuk be elsődleges bootmeghajtó- 
nak. Ezzel a lépéssel a továbbiakban a 
bootolás során jónéhány másodperc- 
cel gyorsul a masinánk. Miután új- 

ra betöltött a Windows, telepítsük 

fel az alaplapi meghajtó programokat 
(chipset, audió, hálózati kártya), me- 
yeket utána érdemes is egyből fris- 
síteni. Ezután jöhet a grafikus kártya 
drivere. Itt kapásból ellátogathatunk 
az AMD weboldalára, ahol pár kattin- 
tás után a legfrissebb meghajtó prog- 
ramhoz juthatunk. Most, hogy ezzel is 
megvolnánk, készen is áll a maximum 
költségen 121 000 forintba kerülő há- 
zi gamer PC-nk a hosszan tartó nyüs- 
tölésre. 
A gép a benchmark programokbai 
ugyan nem ér majd el rettentően ma- 
gas eredményeket, azonban az elsődle- 
ges két küldetést tökéletesen teljesíti, 
pláne akkor, ha már rendelkezünk házzal, 
optikai meghajtóval és merevlemez- 

zel is. Ez pedig nem más, mint az, hogy 
egy rendes gépet pakoltunk össze keve- 
sebb, mint 100 ezer forintért. Egy ide- 

ig eltartat majd, mire összejön az összeg, 
de amennyiben kereskedelmi képessé- 
geink olyan magaslatokat karcolgatnak, 
hogy akár saját húgunkat vagy öcsénket 
is el tudnánk adni pár tevéért, akkor en- 
nek a hometuning tőkének az összegyűj- 
ése sem okozhat nagyobb fejfájást. A 
tárhely bővítéséhez a későbbiekben egy 
vagy két USB 3.0-ás külső merevlemezre 
is beruházhatunk, így még csak fel sem 
kell nyitnunk a gépházat. Processzorcse- 
re esetén azonban már nem járunk ilyen 
jól. Addig is élvezzétek a magas felbon- 
ású játékokat, valamint a gyors képszer- 
kesztést, már ha a Photoshopot is ked- 


velitek. 
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5 PIACTÉR 


A Verbatim Újabb SSD szériájának első darabjai már megérkeztek 


Verbatim 240 GB SATA-III 


VERBATIM HARMADIK SSD 
Jössz ELADÁSAI 

NEMRÉG KEZDŐDTEK EL, ezért 
a 120, 240, illetve az Államokban kapható 
480 GB-os darabok piaci teljesítményé- 
ől konkrét adatokkal nem is tudnánk 
szolgálni, azonban alább kiderül, hogy a 
GameStarnál miként muzsikált a sorozat 
közepes méretű, 240 GB-os, 47379 mo- 
dellszámú komponense. 
Talán senki sem fog felszisszenni annak hal- 
atán, hogy az SSD nyomtatott áramköré- 
e a SandForce SF-2281 kontroller került, 
mely a 16 MLC NAND memóriamodult keze- 
i. Az utóbbi, 25 nm-es csíkszélességen ké- 
szült flash modulok az Intel hathatós köz- 
reműködésével kerültek az SSD-re. A SF- 
2281 jelenlétéből adódik, hogy a 355D240 
csatolófelülete SATA-III (GB/s) kom- 
patibilis. Az SSD gyári specifikációi (550 
MB$s olvasási és 510 MB$SS írási sebesség) 
csak 10 MB/5-mal maradnak el írási sebes- 
ség terén az előző számban bemutatott In- 
tel SSD 520 240-től, mely adatok termé- 
szetesen optimális állapotokat jelölnek. Ha 
a 4 KB méretű adatblokkok véletlensze- 


Mini PC 


INFÓ 


Egész jó kis SSD-t 
dobott a piacra a cég 


Web: 


rű írására kerül sor, akkor a Verbatim üdvös- 
kéje csak 27 000 IOPS-t képes produkálni, ez 
azonban ne tántorítson el senkit, mert a gya- 
korlatban meglepően jól szerepelt a 355D240. 
A PC MARK 7 tesztjében 5480 pontot ért el, 
37 ponttal többet, mint a Vertex 3 hasonló ka- 
pacitású darabja és 10 ponttal kevesebbet, 
mint a Patriot WildFire. Az AS SSD Bench- 
mark nyüstölése alatt a szekvenciális írás s0- 
rán 519, olvasáskor 298 MB/s5-ot nyújtott. A 4 
K-s random olvasási tesztben pedig a 24 MB/s 


Sapphire EDGE HD3 


HAT? EZT KÉRDEZHETNÉ A 
GÉPHENTES A SAPPHIRE LEGKI- 
SEBB MINI PC-JÉVEL KAPCSOLAT- 
BAN, ha azt kimérve vásárolhatnánk meg. 
Az apróság 193x1483x22 milliméteres di- 
menzióival egy kisebb könyv helyén is elfér- 
ne a polcon, de szerencsére kapunk hozzá 
alpat is, melyen rezzenéstelenül, stabilan ül. 
Az EDGE HD3 burkolata strapabíró, gumí- 
n 
fi 


E: KILÓ HÁROM DEKA, MARAD- 


ozott anyagú. Az utóbbinak és nyilván va- 
ami csodával határos mérnöki megfonto- 
ásnak köszönhetően az eszköz az ujjlenyo- 
matokat nem gyűjti olyan serényen, mint a 
manapság divatos lakkozott kivitelű masi- 
nák vagy (hogy életszerűbb példával is él- 
jünk) a detektívszettet frissen próbálgató fi- 
atal suhancok. 

Belül az AMD Fusion technológiájának je- 
legi legizmosabb gyümölcse, a kétma- 
gos E450 teljesít szolgálatot, mellyel már jó 
néhány noteszgépben találkozhattunk. Egy 
6320-as GPU-val karöltve bőven elegen- 

dő teljesítményt nyújt ahhoz, hogy irodai fel- 
adatokat lássunk el vele, emellett pedig gond 
nélkül megy a Full HD videolejátszás is. A já- 
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INFO 


Kevés az USB, de jó 
kis gép ez 


Web: 


tékok esetén azonban már kissé vissza kell ven- 
nünk a részletességből, hogy kisebb döcögések- 
kel, de élvezhetően fussanak a frissebb dara- 
bok. Ez a masina egyértelműen nem egy gamer 
csúcsgép, valamint videoszerkesztésre sem ki- 
fejezetten ajánlanánk, de méreteihez és igen 
visszafogott energiafogyasztásához képest na- 
gyon is meggyőzően teljesít. Erre az általános 
használatra, melyre a HD3-at kitalálták, a négy 
gigabájtnyi memória és a 320 GB merevlemez 
is pont elegendő. 

A kompakt méret legnagyobb hátulütője a kis 
ventilátor. Tartottunk tőle, hogy az egyébként 
békés összhatást a hangos ventilátorzúgás 
majd darabokra zúzza, de aggodalmunk alap- 
talannak bizonyult. A hűtésbe besegít a függő- 
eges elrendezés is, emellett a ventilátor hang- 
ja inkább susogó, mint zúgó vagy sivító, ezért 
aztán a 20-27 dB-es zaj csak a leghalkabb kör- 
nyezetben tűnik fel. A visszafogott ár hátul- 
ütője, hogy semmiféle HTPC berkekben ked- 
velt távvezérlő eszköz nem jár a masinához, és 
operációs rendszer sincsen rajta, persze Linux, 
Windows Vista vagy Windows 7 mind használ- 
ható hozzá. Igen jól jön a beépített N-es Wi-Fi, 
gyanakkor a négy USB nem túl sok. Ha a mé- 


sebességtől nem ájultunk el és a 93 MB/s írá- 
si sebesség sem tekinthető túl jónak. Hasonló 
lemaradást észleltünk az átlag elérési idő te- 
kintetében is. Az 15 W átlagfogyasztású SSD 
egyébként egyáltalán nem melegedett, még a 
legmagasabb hőmérsékletű pontja is csak 35 
Celsius fokos volt. Még talán érdemes várni 
egy picit a vásárlással, de aki most ruházna be 
egy belső SSD-re, azt semmiképpen sem tart- 
juk vissza a Verbatim 240 gigabájtos darabjá- 
nak megvásárlásától. 


ret a lényeg, akkor nagyon is ajánlható a HD3, 
de ha komplett HTPC kell, kis ártöbblettel kap- 
hatók teljesebb megoldások is. 


LG Prada 3.0 


GYÁRTÓK AZ EGYEDI MEG- 
As MELLETT OLYKOR 

-OLYKOR AZ EXKLUZÍV 
MÁRKANEVEK BEVONÁSÁVAL 
IS MEGPRÓBÁLNAK KITŰNNI A 
TÖMEGBŐL. Van, hogy jól sikerül a 
közös projekt, más esetek egyenesen 
merényletnek számítanak a mobilvilág 
ellen. Most kiderül, a Prada megújítását 
hogyan abszolválta az LG. 
A cég a mobiltelefonok piacán koráb- 
ban már sokszor kivívta magának a pio- 
nír szerepet. A legismertebb példa talán 
az, hogy a koreai gyártó hozott ki a vilá- 
gon elsőként kétmagos processzorral fel- 
szerelt okostelefont. Emellett jelen teszt- 
alanyunk egyik ősével összekapcsol- 
ható elsőséggel is rendelkeznek, mivel 
az LG Prada volt az első kapacitív érin- 
tőkijelzővel rendelkező, sorozatgyár- 
tásba került telefon. Az akkori készülék 
pár gombot hordott magán és irányítá- 
sához nem volt stylusra szükség. A mar- 
káns, kissé vaskos, jövőbe mutató meg- 
jelenésű LG Prada kezelése azonba 
nem volt egyszerű. Egy évvel a sikeres- 
nek mondható első széria után az örökös 
is megérkezett. Az első ránézésre szinte 
semmi különbséget nem mutató Prada 2 
egy kicsúsztatható RWERTY billentyű 
zettel, erősebb kamerával és szoftveres 
javítással bírt, azonban sem ezek, sem az 
erős divatmárka nem menthette meg a 
vaskos készüléket a feledés homályától. 
Ezután hosszú, sötét korszak köszöntött 
az LG Prada termékvonalára, a két cég 
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közel négy évig nem mert újabb készü- 
lékkel próbálkozni. Ennyi idő alatt a tech- 
nológia viszont oly mértékben fejlődött, 
hogy a tervezők fejében megérhetett 
egy olyan Prada készülék, amely vonása- 
iban ugyan enyhén magán hordja az első 
előd stílusjegyeit, azonban sokkal elegán- 
sabbá és légiesebbé válhat annál. 


Dekoratív, bőrhatású, fekete dobozából 
kivéve a készüléket nosztalgikus élmény 
ört ránk, de emellett egyből feltűnt, 
hogy a korábbi háromhüvelyes kijelzőhöz 
képest egy sokkal nagyobb, 4.3-as fogad 
minket. A fizikai gombok az előlapról tel- 
jes mértékben eltűntek, de a jól ismert 
szürkés felirat a helyén maradt. A méret- 
beli növekedés szerencsére fogyást is 
eredményezett: mindössze 8,5 millimé- 
eres vastagsággal rendelkezik az esz- 
köz, ami ennél a kijelzőméretnél lehetővé 
eszi, hogy a kisebb kezű felhasználók 
egy kézzel is elgarázdálkodhassanak a 
ökéletesen középen elhelyezett kijelzőn. 
Az elegáns megjelenést tovább hang- 
súlyozandó a gyártó a készülék oldalán 
szinte semmilyen gombot nem helyezett 
el, csupán a hangerőszabályozáshoz 
szükséges gombpárost. A többi gomb, 

a be/kikapcsolásra szolgáló, valamint 

a kameráé a felső peremen található. 

A fém billenők megjelenése teljes mér- 
tékben megegyezik, s ettől a micro USB 
aljzatot rejtő, elhúzható fémretesz apró 
fogantyúja sem különbözik. A formaje- 


PRADA 


gyekre érzékeny felhasználók számára 

a legnagyobb csalódást a hátlap okoz- 
hatja. A műanyag burkolat próbálja meg- 
közelíteni a doboz borításának textúrá- 
ját, de a végeredmény egy durva felületű, 
csúszós fogású plasztik lett. A hátlap bal 
felső sarkában található autofókuszos, 

8 megapixeles kamera mellől eltűnt a 
Schneider-Kreuznach felirat, de szeren- 
csére a LED-villanó maradt. 


A korántsem szép, de masszív hátlap 
mögött a microSD kártya bővítőhelyen 
és az 1540 mAh akkumulátoron túl pár 
réteggel arrébb ott serénykedik a Texas 
Instruments kétmagos, magonként 1 
GHz-en dolgozó processzora, valamint 
a SoC grafikus gyorsítója, a PowerVR 
SGX540. Hogy legyen bőven erőfor- 
rás, a gyártó 1 GB RAM-ot pakolt a 
vasba és a rendszeroptimalizálás is meg- 
lepően jól sikerült. Ebből kifolyólag a 
Prada 3.0 nem riad meg semmilyen fel- 
adattól, de a szokásos apróbb zökkené- 
sek azért jelentkeznek. A pörgős műkö- 
dés okozta örömöt a kezelőfelület látvá- 


PRADA 


nya kissé képes megnyirbálni, főleg az első 
bekapcsoláskor, amikor még háttérkép 
sincs beállítva és csak a monokróm iko- 
ok köszönnek vissza ránk a fekete hát- 

ér előtt. Ugyanakkor ez az egyedi GUI 
elkünk békéje miatt valamilyen szinten 

a Prada világába bepasszírozható, mivel 
reklámjaik szintén gyakran mellőzik a szí- 
eket, a kontrasztra és az élességre kon- 
centrálnak inkább. Ez utóbbiakat a mobil 
4.3 hüvelykes, 480x800 pixel felbon- 

ású IPS panelje szállítja, melynek hála a 
kijelző remekel. 
Az LG Prada 3.0 apróbb hibái ellenére egy 
emekbe szabott okostelefon, de vélemé- 
yünk szerint nem képes majd olyan nyo- 
mot hagyni, mint annak idején a legelső LG 
Prada. Ennek oka főleg az, hogy manapság 
minden telefon körülbelül így néz ki. Jelen- 
tős újítást nem hoz, és az áráért a közeljö- 
vőben erősebb készülékek is beszerezhetők 
esznek. Azonban akik elegáns, divathoz 
kötődő készülékre vágynak és nem saj- 
álják érte a felárat, azoknak jó választás 
ehet, de arra ügyeljünk, hogy az LG Prada 
3.0 önmagában még nem öltöztet. 


INFO 


Forgalmazó: 
LG Electronics Magyar Kft. 


Ár:160 000 Ft 
Web: www.lg.com 


Termékjellemzők: 

1275x69x8,5 mm, 128 g, 43", TET 
panel, 480x800, 217 ppi, TI OMAP 
4430, duplamagos CPU (0 1 GHz, 
PowerVR SGX540 GPU, 1 GB RAM, 

8 GB belső tárhely, autofókuszos 8 MP 
LED-villanós kamera, 1540 mAh akku, 
1080p (0 30 fps, Android 2.34 


Előny: könnyed készülékház, személyre 
szabható ikonok, exkluzív név 


Hátrány: kissé komor hangulatú GUI, 
Gingerbread 
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Hogy a maximumot Nozd ki a TR Á s Á RL Á SI 
HARDVER TANÁCSADÓ 


Asus Xonar DX 


AMD-3870K Corsair H100O 


kN 
B? 


Az A8-387O0K jelenleg az egyik leg- 
jobb beruházás, mivel mindössze ma- 
ximum 36 ezer forintba kerül a pro- 
cesszor. Ezért az árért annyi erőt ka- 
punk, hogy a legtöbb játékhoz még 
csak külön grafikus kártyára sem lesz 


Amennyiben a házunk rendelkezik 
dupla hűtőventilátor hellyel, ahol 
két 12 centis ventilátor is kényel- 
mesen elfér, valamint egy nagyob- 
bacska radiátornak szintén van 
hely, akkor ne késlekedjünk besze- 


WeD: www.asus.com 


S 
6 
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Ár: 19 000 Ft 


Ár: kb. 31 000 Ft 


Web: www.amd.com 


Habár az Asus Xonar DX jó ide- 
je a piacon van, mégis, a helyze- 


szükségünk. Amennyiben pedig tuningra adnánk 

a fejünket, bőven lesz terünk, hogy alaposan meg- 
izzasszuk a lapot, mely így már az Intel Core i3- 
2100-t is képes lesz megszorongatni. Szorzózár- 
mentességének köszönhetően az AMD új APU-ját 
jelentősen könnyebb tuningolni. Amennyiben játék 
mellett másra is használnánk, akkor az Intel még 
mindig jobban teljesít ennél a processzornál. Ha 
tehát kép- vagy videoszerkesztésre keresünk meg- 
oldást, inkább kutakodjunk tovább. Ám ha álta- 
lános használatra vagy olcsóbb játékgépekbe ke- 
resünk CPU-t, akkor ez lesz az a bizonyos darab. 
Csak aztán el ne tűnjünk a büszkeség felhőjében! 


rezni a Corsair H1OO-et, mivel ez az egyik leg- 
jobb vízhűtéses megoldás, ami a Sandy Bridge 
E rendszereket hűti. A processzoron fekvő réz- 
magos hűtőtestet két FEP cső köti össze a ra- 
diátorral, melyben a hűtőfolyadék cirkulálás 
közben szépen leadja a felesleges hőt. A la- 

za léglöketekkel segédkező, alacsony fordulat- 
számon pörgő ventilátorok szinte semmilyen 
zajt nem keltenek. A processzorblokk három- 
sebességes, így úgy állítjuk a zaj/hűtés szin- 
tet, ahogy szeretnénk, és ezt már a Window- 
son belül is megtehetjük a Corsair Link rend- 
szer segítségével. 


te mit sem változott, ugyanis még mindig az 
egyik legjobb hangkártyának számít a kb. 

20 000 forintos kategóriában. A rendsze- 
res meghajtófrissítéseknek köszönhetően ez 
az apró PCI-E kártya feltette a lécet a többi 
hasonló megoldásnak is. A csomagolás szin- 
te semmit sem rejt, kapunk egy már-már üres 
könyvecskét, két csavart, egy lemezt, na meg 
persze a lényeget, magát a kártyát. Akinek 
pedig a gyári hangminőség esetleg nem tet- 
szene, az nyugodtan lecserélheti a kártya mű- 
veleti erősítőjét egy drágább (pár száz forint- 
ról van szó) op-ampra. 


:! " Jabra Cruiser 2 11" LG Optimus 7 Sony Cyber-Shot DSC-HX9V 1!" Cobra Microtalk MT 975 
a 24900 Ft a 60 000 Ft 83 000Ft 19 000 Ft 
fsz]. www.jabra.com fed! www.lg.com Wwww.sony.com Wwww.cobra.com 
2 2 2 2 
a. a. 
— - 
König HAV-TRSP2OKN 22 Samsung Omnia w c) " Canon PowerShot G12 -) " Midland G9 
19 700 Ft 82 000 Ft a- 135 000 Ft rgy 25 000 Ft 
www.konigelectronic.com www.samsung.com fsz] ) Www.canon.com ezi www.midlandradio.eu 
4 4 4 
a 
fe 
- 
Parrot Party 7 HTC 7 Trophy Nikon Coolpix P510 2)!" Topcom Twintalker 6800 


16 000Ft 
www.parrot.com 


60 800 Ft 144 900 Ft 


15 000 Ft 


www.htc.com www.nikon.com www.topcom.se 
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BELÉPŐ 


Processzor Processzor Processzor INTEL 
AMD Phenom II X4 840 2Z.O000IEt AMD A8-3870K 30500IEt Intel Core i5-2500K 52 000 Ft Intel Socket 775/1156/1155 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő Core í7 2600K / 34 GHz 80 000 Ft 
Gyári x Gelid TranOuillo Rev.2 8 500 Ft Be Guiet! Dark Rock A. 28 000 Ft Core i7 860 / 2.8 GHz 55 000Ft 
HEHE MEHET AEBÉ Core 5 2500K 55 000 Ft 
ASUS M4AB8T-M 21800 Ft Gigabyte GA-A75M- MSI P67A-GD53 (B3) 36000Ft ÖLELSZ 40 000 Ft 
TONETTN UD2H 18 900 Ft Midrás Core i3 540 / 3.06 GHz 24 000 Ft 
emorila emorila 8 

Kingston 4 GBDDR3:1333MHz 5600Ft Memória Corsair 2x2 GB 2133 GOKZR SZOGES GAGE S EOOSÉRE 

7 fi GSkil2x4 GBDDR31600MHz 15 000 Ft KIT Dominator GT kit 31000Ft ILLET 20 000 Ft 
MESET. kártya SZÁNT FESZEZTNBENET Pentium E5800 / 3.2 GHz 20 000 Ft 

ntegra x ratikus kartya ratikus kartya 7 
MSI Radeon HD68700C — 51500Ft — MSIN570 GTX Twin Frozer es eONTEZOS ESO abiz ezlsáuakal 
Hangkártya 7 II/0C 93000Ft [AMD 
Integrált ló Mek x TEBFEVNE AMD Socket AM2::./AM3/AM3--/FMI. 
Winchester Integrált 4 FX-8120 / 31. GHz 68 000 Ft 
Westem Digital 320 GB Winchester Ti Phenom II X4 965 BE/34GHz 32000 Ft 
SATA-III I6MB ZKOVONEG WD 500 GB SATA-II 16 MB HDD 24 000 Ft jádezksszi ben is TSÓK Phenom II X4 945 / 3 GHz 29 000 Ft 
DVD-író DVD-író - A8-3850 / 29 GHz 38 000 Ft 
LG GH22NS50 5 200 Ft Sony Optiarc AD-72435-OB 5 000 Ft DVD-író Athlon II X4 635 / 29 GHz 21 000 Ft 
Ház Ház Pioneer 22x DVR-ZI8L — 5000Ft ETARNIREZELYENÉOTA 19 000 Ft 
Codegen 03345-AII Antech One Hundred 1659 (040/01 (FE Ház Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 22 000 Ft 
4400 W 0.500Ft Táp Chieftec AEGIS CX-ODB-B 25 000 Ft Athlon II X2 250 / 3 GHz 13 000 Ft 
Táp Corsair CMPSU-6O0OGS  22000Ft  — Táp Athlon X2 7750 / 2.7 GHz 12 000 Ft 
Házba építve x Corsair CMPSU-S5BOTXEU SL 33 000 Ft 
id 
SSD-vel 
CPU Hűtővel OCZ Vertex 3 120 GB 45 000 Ft Erősebb VGA-val APLAPAJAN 
Arctic Cooling Freezer 13 7 400 Ft 8 ASUS GeForce GTX5903GB 187 000Ft — TTNTEL 
Monitorral 

Erősebb CPU-val LG IPSZ2ÓV 44 000 Ft Blu-Ray íróval Intel Socket 1155 
AMD Phenom II X4 955 36 000 Ft Plextor USB PX-B950UE 55 000 Ft 


VÉLEMÉNY 


A belépő szint képviseli azt a kate- 
góriát, amely manapság szüksé- 


GAMER 


VÉLEMÉNY 


Ezek a részegységek kellenek ahhoz, 
hogy komolyabb felbontás és 


HIGH END 


VÉLEMÉNY 


Itt már minden beállítást nyugodt 
szívvel a maximumra tolhatunk, és 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


Gigabyte GA-P6G7A-UD7-B3 
ASUS P8P67 DELUXE 
Asrock P67 EXTREME 6-B3 
MSI P67A-GD65 B3 

AMD 


78 000 Ft 
51000Ft 
46 000 Ft 
42 000 Ft 


ges, hogy kevésbé részletes beállí- 
tások mellett futtathatók legyenek 
a mai játékok. 


abban is biztosak lehetünk, hogy 
egy darabig nem kell gépet fejlesz- 
tenünk. 


részletesség mellett is élvezhető 
sebességgel fussanak a játékok. 


AMD Socket AM2/AM2-/AM3 
ASRock 890GX Extreme4 
ASUS M4A785TD-V EVO 
Foxconn A9DA-S 

Gigabyte GA-88OGMA-UD2H 


30 000 Ft 
24 000 Ft 
26 000 Ft 
25 000Ft 


09 különösen ajánlott 


cruúcial 


The Memory Experts 


INFO 


Ára: 

24 000 Ft 
Megfizethető kis 
tuning a régi vasba. 


Web: 


(GYEN; 
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TÖRTÉNETEK A WITCHER 2 
TITKOS AKTÁIBÓL 


MÚLTKORI WITCHER 2 AKTÁK- rón a kását, az még legalább három év, mi- eddig még soha nem csináltak. Szép lassan 
BAN KICSIT RÉSZLETESEBBEN Ni e elkészül. Ekkor jött a nagy ötlet: mi lenne, megismerkedtek a konzolos fejlesztés alap- 
BELEMENTÜNK A TÖRTÉNET- a gyorsan összedobnának egy konzolportot, jaival (szerencsére nem voltak túl mohók és 


MESÉLÉSBE, most azt vesszük górcső alá, 
hogy milyen kihívásokkal kellett megküzde- 
niük a fejlesztőknek az Xbox 360-as fejlesz- 


em lehet az olyan nehéz, hiszen az összes csak Xboxra koncentráltak), lassan mindenki 
Call of Duty is kijön legalább három-négy megnyugodott és felengedett. Aztán valaki a 
platformra. Az ötlet mindenkinek roppant- ejére csapott és rádöbbent, hogy soha vissza 


tés során. nód tetszett, a menedzserek egymás hátát nem térő alkalom van kialakulóban, az alap- 
veregetve gratuláltak egymásnak az ötlet- jaitól kell újrafejleszteniük egy olyan játékot, 
ez, amikor is valaki félve feltette a kezét és aminek már ismerik a végét, sőt egy milliós 
Ugorjunk vissza az időben mondjuk egy évet negkérdezte, hogy mégis hogy gondolták ezt rajongótábor zúdítja rájuk naponta a vissza- 
és képzeljük magunkat a CD Projekt RED fej- a varázslatos portolás dolgot, hiszen itt kő- jelzéseiket. Ilyen ziccer nem adódik minden 
lesztőinek helyébe. Elkészült a játék, amit kemény PC-s mesteremberek dolgoznak, zsi- évben, érdemes kihasználni. Így esett, hogy 
már évek óta hegesztenek, mindenki túl van gerből utálja mindenki a konzolokat, hiszen a ényegében a játék elejétől újragondoltak min- 
a kötelező egyhetes karib-tengeri luxus- legjobb játékok PC-n vannak, meg különben dent, kezdve a kameranézetektől (itt kapták a 
nyaraláson. Szépen visszatérnek a stúdió- is, komoly szerepjátékos nem vesz kontrol- ejlesztők a legtöbb negatív visszajelzés a ra- 
ba egy hétfői napon és félve egymásra tekin- lert a kezébe. Rövid fejvakarás és tanácskozás jongóktól) egészen az irányításig. Arra töre- 
tenek. Na most mi legyen? Itt van ez a PC-s után újabb döntés született, még egy hét sza- " kedtek, hogy olyan szinten újraépítsék a já- 
Witcher 2, ami sorra kapja a 857-/-os érté- badság mindenkinek, de ekkor már egy kon- ékot, hogy az, aki nincs képben, elhiggye: ez 


keléseket, a kezdeti eladások is Ígéretesek 
(ráadásul a PC-s kalózok nagyon nagy ré- 


zol társaságában. Valahogy így kezdődhetett nem egy átirat, hanem ténylegesen konzolra 
a Witcher 2 története (némi alkotói szabad- készült játék. Olyan szinten újraírták a kódot, 


sze is Geralt kalandjait élvezi). Valamit ten- ságot azért megengedtem magamnak a cse- hogy az konzolon sokkal jobb teljesítményt 

ni kell annak érdekében, hogy a befektetett lekményt illetően, de nagyon nem tértem el a nyújtott, mint PC-n. Kiemelt szerepet kapott 
munka megtérüljön és az erkölcsi elismerés valóságtól). A lényeg az, hogy adva van egy az új interfész, ami már teljes egészében a 
mellett tényleges anyagi haszon is erősítse a csapat, ami megrögzött PC-s fejlesztőket tö- konzolokra épült, illetve bevezették az új cél- 
lengyel GDP-t. Elsőként persze a Witcher 3 mörít, akiknek most egy olyan feladatot kell kiválasztó rendszert (a régivel kicsit nehézkes 


jut mindenki eszébe, de nem eszik olyan for- záros határidőn belül megoldaniuk, melyet volt váltogatni a célpontok között). Ezalatt az 
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egy év alatt igazából minden olyan részt 
egváltoztattak, amivel elégedetlenek 
voltak, de idő hiányában már nem lehe- 
ett a PC-s változatba beletenni. A tech- 
nikai fejlesztések mellett arra is volt 
energiája a készítőknek, hogy a tartalmi 
iányosságokat pótolják. A Witcher kö- 
zösség rengeteg hasznos információval 
átta el a tervezőket, ennek köszönhető 
az a tengernyi tartalmi változtatás, amit 
(főként) az utolsó fejezetben eszközöl- 
ek. A cél az volt, hogy mindenki megért- 
se a teljes történetet, ne legyenek fehér 
foltok a sztoriban. Az epikus történetme- 
sélés mellett a Witcher 2 egyik leglátvá- 
nyosabb és legszórakoztatóbb része az 
összetett harcrendszer, mely kombinál- 
ja a dinamikus akciórészeket a kifinomult 
aktikai döntésekkel. Különféle szúrások, 
iposztok és védekezések teszik egyedi- 
vé a harcot. Emellett használhatunk még 
alkímiát, mágiát, dobálhatunk bombákat 
és használhatunk csapdákat. Aki akar, az 
opakodik, lesből támad és számos távol- 
sági fegyvert is használhat, szóval a lehe- 
őségek tárháza szinte végtelen. 
A házon belül fejlesztett RED Engine le- 
hetővé tette, hogy a grafikusok létrehoz- 
zanak egy olyan egyedi látványvilágot, 
elynek köszönhetően a Witcher 2 min- 


den idők egyik legszebb Xbox 360 játéka 
ett. Az már csak hab a tortán, hogy min- 
den változtatás, amit ez alatt az egy év 
alatt eszközöltek, letölthető lesz a PC-s 
játékosok számára is. Ingyen és bér- 
mentve. Követendő példa a többi nagy 
kiadó számára, nemcsak a pénzt kell be- 
zsebelni a játékosoktól, valamit adni is 
kell nekik (köztudott, hogy a CD Pro- 
jektnél eddig minden egyes DLC ingye- 
es volt). 


AZ ÁTVEZETŐK 

Kevés fejlesztőcsapat mondhatja el ma- 
gáról, hogy egy konzolátirat megfejelé- 
seképpen összehoznak hozzá egy három 
és fél perces intrót, és most nem az egy- 
szerű, játékmotorral készült animációkról 
beszélünk, itt kőkemény CGI jelenetről 
van szó. Az intró ötlete már három év- 
vel ezelőtt, a Witcher első részének be- 
fejezése után felmerült. Akkoriban még 
szó sem volt a Witcher 2-ről, de valami 
igazán ütős intró animációt szerettek 
volna elkészíteni, ami nagyon komoly 
háttérinformációval látja el a játékoso- 
kat. Azt már a Witcher 2 elején tudjuk, 
hogy egy fejvadász garázdálkodik az or- 
szágban, aki a királyok fejére fenekedik. 
Azt is tudjuk, hogy egyik áldozatával 


Me 


már végzett is, az új intró pedig ponto- 
san elmeséli nekünk, mi is történt azon 
a végzetes napon a hajón. Az első ötlet 
az volt, hogy Letho, az orgyilkos egy ló- 
darázsfészket használt volna, hogy el- 
erelje az őrök figyelmét, s a darazsak 
okozta káoszt kihasználva ölte volna 

eg a királyt. Nem voltak azonban biz- 
osak abban, hogy ez a megoldás tény- 
eg olyan jól nézne-e végleges animáci- 
óban. Konzultáltak tehát a Witcher tör- 
énetek írójával és végül a jégbomba 
egoldás mellett döntöttek. Minden- 
féleképpen éles kontrasztot szerettek 
volna létrehozni az uralkodói parti, az 
íjászverseny és a bolondok mókázása, 
illetve a égbomba pusztító hatása kö- 
zött. A bomba becsapódása után lehet 
udni, hogy a hajónak már csak másod- 
percei maradnak, ezt az időt használ- 
ja ki Letho, hogy végezzen az őrökkel, 
az íÍjászmesterrel, a mestermágussal és 
végül a rettegő királlyal. Az ötlet későn 
született meg (egy hét volt csak hátra 
az indulásig), már szinte minden készen 
állt a gyártásra, amikor előállták ezzel 
a megoldással. Ez persze borított min- 
dent, de annyira belelkesedett érte min- 
denki, hogy bevállalták a pluszmunkát 
és költségeket. 


KONTRASZTOT 
HOZNI AZ URAL- 
ERSENY ÉS A BO- 


A CGI intró mellett számos új átveze- 
ő animáció készült el, főként a töltőkép- 
ernyőkhöz. Ezeknek nem titkolt céljuk, 
ogy összefoglalják, mi is történt az elő- 
ző fejezetben és megfelelő átmenetet ké- 
pezzenek a következőhöz. Ezen kívül be- 
került még 11 teljesen új cutscene (már 
a játék motorjával készültek) elszórva a 
játékban. Ebből nyolc a Witcher 2 újon- 
an implementált tartalmához kapcso- 
ódik. A játékos döntéseitől függő, ap- 
ó mozibetétekből álló film foglalja össze 
a Witcher 2 végén a történetet. Érde- 
mes megjegyezni, hogy 12 különböző be- 
fejezés lehetséges, szóval 12 különböző 
záróanimációra számíthatunk. Teljesen új 
képsorok zárják a Witcher 2-t, érdemes 
esz tehát végigjátszani, extrém esetben 
akár 12-szer is. 
Véget ért tehát a Witcher 2 Enhanced 
Editiont bemutató fejlesztői naplósoroza- 
tunk, április 17-én ugyanis megjelent a já- 
ték, sőt Chava már a mostani számban írt 
is róla egy dicsőítő tesztcikket. Azt ugyan 
még nem tudom, hogy megüti-e a 9590-os 
rátát, de biztos vagyok a magas értékelés- 
ben. Pontosan tudom, hogy végigjátszom 
a konzolos változatot, tegyetek ti is így, a 
Witcher 2-vel nem fogtok mellényúlni. 
Mocs 
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TEX MURPHY 


CD KORSZAK HAJNALÁN LÁ- 
Ar NAP... AZAZ HOLDVI- 

LÁGOT AZ UNDER A KILLING 
MOON, A TEX MURPHY SOROZAT 
HARMADIK EPIZÓDJA. Az ACCESS 
akkoriban, 1994-ben hatalmasnak szá- 
mító, négy CD-n elterülő kalandja min- 
den idők legszebb és legjobb játékaként 
került be a köztudatba. De hogy is kez- 
dődött? 
Az első két Tex Murphy, a Mean Streets 
és a Martian Memorandum még hagyo- 
mányos 2D-s kalandok voltak, ám az 
Under a Killing Moon mindössze egy év- 
vel a Doom megjelenése után hatalmas 
bravúrt hajtott végre, a világ első telje- 
sen 3D-s kalandjátékának dicső címét 
tudhatja magáénak. Nemcsak hogy tel- 
jesen szabadon bolyonghattunk benne, 
nézhettünk fel- és le, kukucskálhattunk 
be minden fiókba vagy leguggolva az ágy 
alá, de akár felemelkedve a szekrény te- 
tejére is ránézhettünk. 
A játék akkoriban jött ki, amikor az inter- 
aktív mozik műfaja elterjedőben volt, így 
a 3D-s hátterek előtt hús-vér színészek 
mozogtak, a játékot pedig percenként in- 
teraktív átvezetők tarkították. Nem is 
akármilyenek: Chris Jones, a sorozat aty- 
ja alakította a cinikus, megfáradt, lump 
detektívet, Tex Murphyt, de a kalandok 
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IN MEMORIA 
TEX MURPHY 


során olyan színészekkel is találkozhat- 
tunk, mint Michael York, Kevin McCarthy 
vagy Tanya Roberts. Az alakítások per- 
sze még így is sokszor alulról verdesték 
a B kategóriás filmek minőségét, de a re- 
mek történet, a sokszínű fejtörők és a fő- 
szereplő erős alakítása a legnagyobbak 
közé emelték a játékot. 

A sorozatot a félelmetesen realisztikus, 
a legapróbb részletekig kidolgozott gra- 
fika és a hihetetlen szuggesztív, sokszor 
nyomasztó atmoszféra tette igazán kü- 
lönlegessé. 

2043-ban, a III. világháború után a túl- 
élők nagy része szörnyű torzszülötté, 
mutánssá vált. A posztapokaliptikus San 
Franciscóban járunk, itt él magányosan 
Tex Murphy. A lepukkant magándetektí- 
vet mindenki átverte, felesége elhagyta, 
számlái hegyekben állnak, így alkoholba 
fojtja bánatát, amikor is váratlan látoga- 
tó érkezik irodájába - így kezdődik a ma- 
ratoni történet. A sci-fibe hajló, legalább 
40 órányi játékidőt garantáló, monstrum 
mese emlékezetesre sikerült, de a folyta- 
tás, a két évvel későbbi, 6 CD-s Pando- 
ra Directive minden szempontból felül- 
múlta elődjét. 

Erősebb színészeket alkalmaztak hoz- 
zá, finomítottak a humor/feszültség/fé- 
lelem arányon, tupíroztak a már amúgy 


kf j 


is áll leejtős grafikán, és egy még gran- 
diózusabb történettel álltak elő. A játék 
beharangozó mottójánál pontosabban 
nem tudnám összefoglalni a sztori lénye- 
gét: ,Egy roswelli UFO baleset. Egy cso- 
mag. Egy sorozatgyilkos. Egy kormány- 
összeesküvés. Egy titokzatos nő. Egy el- 
tűnt férfi. Egy borzalmas titok. És még 
csak meg sem borotválkoztál! Ennél rosz- 
szabb már nem lehet." Mint talán ebből 
is sejthető, a játék rengeteget markolt, 
de meglepő módon a történet a végére 
teljes egésszé állt össze és valódi katar- 
zissal szolgált. 

A Tex Murphy játékokat a sztori mellett 
a végletekig kiegyensúlyozott játékme- 
net tette igazán naggyá. A nyomozás s0- 
rán, a gyanúsítottak kikérdezésekor vagy 
egy-egy akciójelenetben igazi detektív- 
nek érezhettük magunkat, mivel a cse- 
lekmény remekül meg volt írva, és a nyo- 
mok értelmezéséhez, az előrejutáshoz, a 
rejtvények megfejtéséhez tényleg komoly 
agymunkára volt szükség. A feszültséget 
tovább növelte, hogy igen sokszor meg- 
halhattunk, és ha visszagondolok a Pan- 
dora kooseveltben játszódó, időre menő, 
kihalt katonai bázison UFO elől bujkálós 
részére, kiráz a hideg (ma is egészen biz- 
tosan rosszat fogok álmodni). Szóval aki 
a játékot nehéz fokozaton végigvitte (eh- 


hez jó 80 órára volt szükség), annak volt 
mire büszkének lennie. 

A Pandora volt az első kalandjáték, 
amely több különböző (kilenc!) befejezés- 
sel rendelkezett attól függően, hogy mi- 
lyen döntéseket hoztunk a játék bizonyos 
pontjain, ez pedig hihetetlen újrajátszási 
faktort biztosított. 

A 96-os harmadik rész, az Overseer saj- 
nos kicsit megkésett, és elődeivel ellen- 
tétben technikailag sem volt a topon: 
randácska volt, de erőmű kellett a futta- 
tásához. Új sztorira se futotta: a Mean 
Streets sorozat remake-jével szúrták ki 
a szemünket. Chris Jones nem volt már 
a régi. A mai kalandok nagy részéhez ké- 
pest persze az Overseer igazi remekmű- 
nek tűnik, de korábbi önmagának Tex 
már csak az árnya volt. 

Ki tudhatja, vajon járhatunk-e még vala- 
ha Old San Francisco sötét, mutánsok- 
kal teli utcáin Tex bőrébe bújva? Akár- 
hogy is legyen: az Under a Killing Moon 
és a Pandora Directive játéktörténelmet 
írt, és ha valaki esetleg lemaradt volna fi- 
atalságom egyik legmeghatározóbb ka- 
landjáról, az megvásárolhatja és egy 
emulátor segítségével újra átélheti Tex 
Murphy kultusszá vált történetét. Vagy 


vessen magára. 
IKacoi 


Mi az MMO-k titka? 


ÁLOM-VILÁG O. RÉSZ 


ÉGÓTA VÁROM A TÖKÉLE- 
TES MMORPG-T. SŐT MI 
TÖBB, JÁTÉKOSKÉNT ÉS 


(MOST MÁR FÉLIG EX-)MMO- 
KUTATÓKÉNT NEMCSAK VÁROM, 


de folyamatosa 
agyam, hogy mi 
szú évek ötlet 
mélkedése után 


hogy egy re 
ló cikksorozai 


kább: 
sokan é 
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- megmondani at 
ye 
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van, a 
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ilyen 


is vágynék... 
ek képzelem azt, ami 
agyon szeretnének játszani. 
idom 
utit. Egyfelől csak vé- 


példákkal bőve 


őleg jó hosszú 


-ésnemist 


it megpróbálok 


lehet majd vita 
nincs töké 
rendszer renge 


egyes d 


képpen születik 
öntés azzal jár, 


járatom is rajta az 
lyen is lehetne. Hosz- 
elése, kritizálása és el- 
most úgy döntöttem, 
a nyú- 
álom 
ok alapján 
vagy in- 


vel 


majd 
meg- 
koz- 


etes MMO. 


eg 
meg, 


nogy 


az emberiség vagy - szerényebben szól- 


va - po 


enciális játékosaink egy je 


entős 


éppen azill 
ökéletes. 


ajstromba, 


ul, hogy fai 


kájú, 3D-s, 


hoz érkezhetünk. Nen 


ető játék legyen 


Ha csak a legelső kérdéseket vesszük 
is vízválasztó- 
mindegy példá- 

vagy ne adj" isten 


már akko 


tasy, sci-fi 


a valóságra hajazó világban já 
MO; rajzfilmszerű 2D-s, browserben 
játszható vagy éppen realisz 


PC-n futó játék 


al rajongo 


behatároljál 


De 
közönség e 


játékostípu 


a World of 
ég mais 


nem a fenti 
doljunk csak arra a játékosbázisra, amit 


akár saját külön világot alko 
kisebb-nagyobb mértékben 
k, hogy milyen célközönséget 
nódíthatunk meg. 

em árulok zsákbamacs 
győződésem, hogy az igazá 
érésének, a minél több 

s megszólításának kulcsa 


döntésekben la 
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unk. Ezek 
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kát: meg- 
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isn 
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meghatározó tulajdon 
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ódított. 
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sci-fi-rajongóké 


lágba csöppentünk. Ha 
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lán nem az első havi e 
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ardcore játékosok köré- 
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a realisz- 
De akkor mi le- 
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. Ha a játékmenet 
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a világ és benne 
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t egy fantasy vi- 
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MMO-nak nyert 
t a világ, 
kiadó adja ki, ta- 
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k. Hasonlóképpen, 
Birds, aztán pe- 


dig a Minecraft esetében történt, egy- 
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Kult 
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tő bille 
ni a világot - egy MMO is képes lehet 


tyűzete alól meg lehet hódíta- 


ugyanerre. 

A probléma csupán csak az, hogy nem 
egyszerű kihívás előregyártott NPC-kkel, 
véges erőforrásból sok százezer játékos 
számára élőnek és végtelennek, vagy leg- 
alábbis hatalmasnak tűnő, folyton moz- 
gásban lévő univerzumot teremteni, ami- 
ben nem mellesleg nem csupán lézen- 
geni, hanem játszani is lehet. Sőt, uram 
bocsá: jó. Nem elég a szép terep, nem 
elég a jó sztori, s az egy játékosra kihe- 
gyezett skillrendszer sem. Sokan bele is 
buknak vagy legalábbis örülnek, ha a vé- 
gén a hosszú évekig tartó fejlesztés költ- 
ségeit nullszaldósra visszahozza a szép 
nényű MMO. Nem egyszerű fába vág- 
ehát a fejszémet, amikor úgy dön- 
tettem, végigmegyek ezen a rengeteg 
ételen a craftrendszertől a világ tör- 
méig, a közlekedéstől a PvP-ig. Még 
szerencse, hogy én csak az időmet és az 
áramot pazarlom, ha mégsem álmod- 


tam elég jót. 
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2 (HASZNÁLTIGAME OVER 


Leáldozóban a használt játékok piaca 


1 
RK § 


(HASZNÁLTIGAME OVER 


ÖZELEDIK AZ ÚJGENERÁCI- 

IC: KONZOLVÁLTÁS, ELEM- 
ŐK SZERINT MÁR CSAK 

KÉT ÉVET KELL VÁRNUNK ÉS A 
NYAKUNKON VANNAK AZ ÚJ KÜ- 
TYÜK, melyek újabb 10 éven keresztül 
meghatározó szerepet fognak betölteni a 
nappali kitüntetett pontján. 
Sokak szerint épp itt volt az ideje, mert 
már botrányos, hogy milyen csúnyán 
néznek ki az új játékok a PC-s vetélytár- 
saikhoz képest, mások meg azon a vé- 
eményen vannak, hogy ,ej ráérünk arra 
még", van potenciál a régiekben is, meg 
aztán nem a grafika teszi a játékot, nem 
esz attól semmi jobban játszható, ha 
kétszer annyi pixelből áll. Ebben a kér- 
désben most nem szeretnénk állást fog- 
alni, viszont a Microsoft és a Sony olda- 
áról is napvilágot láttak olyan pletykák, 
melyek szerint mindkét gépben le lesz- 
nek tiltva a használt játékok, illetve csak 
úgy lehet őket játszani, ha az új tulajdo- 
nos fizet valamennyit értük a kiadónak. 


N 


Ez így elsőre meglehetősei 


vadul hang- 


ennyire a használt játékok adásvétele 
ellen, hiszen kinek árt Pistike, ha fog- 

ja a megunt játékát és becseréli vala- 

mi újra? Addig sem kalózkodik, jogtisz- 
ta szoftvert vesz, most meg egy kalap 
alá veszik a gonosz warezolókkal. A ki- 
adók azonban nem így gondolkoznak, ne- 
kik nem Pistike a legfőbb ellenfél. Van- 
nak olyan üzletláncok, akik nagyban űzik 
ezt az ipart. Tegyük fel, hogy megjelenik 
a Modern Warfare 4, de Pistike úgy gon- 
dolja, hogy harmadszori végigjátszás- 

ra már nem olyan izgalmas és el szeret- 
né adni. Beballag a legközelebbi, játé- 
kokkal foglalkozó üzletbe és konstatálja, 
hogy az eladó örömmel fizet 20 dollárt a 
legújabb Call of Dutyért. Kicsit kevesli az 
összeget, de nincs mit tenni, a felvásárló 
csak ennyit ad érte, hiába fizetett Pistike 
60 dollárt fél évvel ezelőtt az új megjele- 
nésért. Az üzlet bejáratában még össze- 
találkozik Jancsival, de mivel nem isme- 
ri őt, nem tudja, hogy Jancsi minden vá- 
gya az, hogy legyen egy Modern Warfare 
4-e. A boltos meg kapva kap az alkal- 


zik, hiszen ezen az alapon be lehetne til- 


mo 


n és elad 


ja Jancsinak a használt Mo- 


tani a használt la 


ások és gépjárművek 


dern Warfare 4-et 45 dollárért. Látszó- 


piacát is, de azért ez egy ki 


icsit bonyolul- 


tabb történet. Nézzük meg ezt a használt 
játékkereskedelmet közelebbről és elmél- 
kedjünk el azon, hogy ki lesz az új rend- 
szer igazi nyertese és vesztese. 

Az első kérdés, amit jogosan teszünk fel, 
hogy miért is ágálnak a gonosz kiadók 
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20 


csal 


mindenk 
dollárt, J 
k 45-be 


i jól jár, hiszen Pistike kapott 
ancsinak 60 dollár helyett 
ájt az MW4, az üzlet meg 


keresett 25 dollárt negyed óra alatt. Na 
igen, itt lépnek a képbe a kiadók, hiszen 
Jancsikának esze ágában sincs megven- 
ni új áron az MW4-et, tehát nincs bevé- 


tel. Hohó, kiáltanak fel a szemfüles ol- 
vasók azonnal, megvan a megoldás, a 
kiadóknak csökkenteni kell az árat és ak- 
kor Jancsika nem megy a használt já- 
tékboltba. Nos, elárulom, ez sem járha- 
tó út, mivel nem divat a nagy kiadóknál 
ilyen gyorsan csökkenteni az árat (ez ré- 
szükről érthető valamilyen szinten, hi- 
szen sokszor több 10 millió dollárt bele- 
ölnek egy-egy játékba, szeretnének minél 
több pénzt kicsikarni az adott címből.) 
Aztán meg az üzletek is ravaszak, mivel 
egy ilyen lépésre kicsit csökkentenének 
a saját hasznukon és Pistikének, a játék 
eredeti tulajdonosának is kevesebbet fi- 
zetnének. Ördögi kör, amiből nincs kiszál- 
lás. Vagy mégis? Kreatív szak- és pénz- 
emberek már nagyon régóta foglalkoz- 
nak ezzel a kérdéssel a nagy kiadóknál, a 
legújabb fegyverük állítólag az lesz, hogy 
ráveszik a Sonyt és a Microsoftot, hogy 
az új konzoljaikba építsenek be egy olyan 
rendszert, ami megakadályozza a hasz- 
nált játékok futtatását. A Sony újonnan 
kiszivárogtatott infói szerint még az is 
elképzelhető, hogy az Orbis kódnévre ke- 
resztelt konzoljuk nem fogja futtatni a 
PS3-as játékokat. Iparági elemzők sze- 
rint azonban ez a lépés nem igazán az 
MS és a Sony érdeke, inkább az EA és az 
Activision az, aki igazán profitálna eb- 
ből. Tipikus esete annak, amikor másva- 
laki érzékeny testrészével ütik a csalánt. 
Néhány évvel ezelőtt Bobby Kotick egy- 
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gy gy] NAGYON NEHÉZ ELKÉPZELNI EGY 
OLYAN HÁRMAS SZÖVETSÉGET, AHOL 
A SONY, A NINTENDO ÉS A MICROSOFT 
KART KARBA ÖLTVE SZEMBEMEGY A 
JÁTÉKOSOKKAL ÉS KERESZTÜLERŐL- 
TETIK EZT AZ ÖRÜLT TERVEZETET 


szer már megpróbálkozott valami ha- ról olyan másfél éves játékoknál, amikhez — évvel ezelőtt még voltak olyanok, akik 
sonló zsarolással/blöffel, akkor a Sony Online Pass kell. Mit gondolhat az a játé- kinevették a Steam szolgáltatásait, ma 
volt a célpont. Azt nyilatkozta, hogy az kos, akit köteleznek egy Online Pass be- meg 40 millió aktív felhasználóval büsz- 
Activision komolyan elgondolkozik annak szerzésére, aztán rá fél évre meg kilövik kélkedhetnek. Az igazán nagy eladási 
a lehetőségén, hogy hanyagolni fogja a alóla a szervert? hullám még nem indult be, de abban a 
PS3 portokat, hacsak a Sony nem csök- S hogy mi a megoldás? Nos, van még pillanatban, ahogy az egyik nagy kiadó 
kenti a PS3-as konzolok árát, hogy nö- vagy két év az új konzolok megjelenéséig, . hajlandó engedni a játékai árából (leg- 
vekedjen a konzolok darabszáma, s ez- addig még sok minden történhet. Komoly alább a terjesztési és az előállítási költ- 
által több PS3-as Guitar Herót és Mo- szakemberek kardoskodnak amellett, séget), úgy azonnal odasereglenek az 
dern Warfare 2-t tudjanak eladni. Aztán hogy az egészből semmi nem lesz, csak emberek vásárolni. Aki meg feltétlenül 
az ötlet szépen el is halt, a Sonynál rö- ergelik a jónépet, aztán az utolsó pilla- szükségét érzi annak, hogy ott legyen a 
högtek két hetet Kotickon, de érdemben atban szép sorban bejelentik a gyártók, polcán a dobozos játék, az meg szépen 
nem reagáltak a fenyegetésére. Ráadásul ogy a játékosokra való tekintettel eláll- megveszi a díszdobozos kiadást a soka- 
a használt játékkereskedelemből extra- ak az ötlettől. Nagyon nehéz elképzel- dik művészeti albummal, a soha le nem 
profitot termelő üzletláncok is nagy va- i egy olyan hármas szövetséget, ahol a játszott soundtrack CD-vel és a fröccs- 
ószínűséggel beintenek majd két (vagy Sony, a Nintendo és a Microsoft kartkar- öntött kínai műanyag szobrokkal. Most 
ha sikerül behülyíteni a Nintendót, ak- ba öltve szembemegy a játékosokkal és ár csak az a kérdés, hogyan tudja Pis- 
kor három) konzolgyártónak és nemes keresztülerőltetik ezt az őrült terveze- ike pénzzé tenni a Steam könyvtárá- 
egyszerűséggel bojkottálni fogják az új tet. Egyedül egyik sem vágna bele eb- ban található megunt játékait. Melyik 
konzolok eladásait. Jelen pillanatban itt be a marhaságba, mivel a hardcore réteg kiadónak jut eszébe az, hogy létrehoz 
tart a történet, a legjobb megoldás, amit azonnal átigazolna a konkurenciához,azt —— egy olyan rendszert, amely beszámít- 
most is használnak a kiadók, az az On- meg ugye a részvényesek nagyon rossz ja a régi játékokat abban az esetben, ha 
ine Pass, ami annyit jelent, hogy ha vala- . néven vennék. nála veszi meg a legújabb programot? 
ki használtan veszi meg a játékot, akkor Vannak olyanok is, akik szerint azegész —— Azigazi megtartó erő ez lenne, így sen- 
annak bizony csengetni kell még egy kis csupán sok hűhó semmiért, mivel a jö- ki sem érezné magát átverve, ha évente 
pénzt. Vannak cégek, akik ezt kicsit ag- vő úgyis a digitális letöltésé, a nor- jönne ki egy új sportjáték vagy lövölde 
esszíven oldják meg, ugye mindenki em- " mál kiadású, dobozos játékok kihalásra és csak azért kell megvennie a játéko- 
ékszik még az Arkham Cityre, ami ugyan vannak ítélve. Tehát elég húzni egy ki- soknak, mivel a tömeg már az új szer- 
zseniális játék, de a Macskanő DLC nél- csit az új konzolok kiadását és a prob- vereken szórakozik, a régiek meg kong- 
kül nem lehet végigjátszani. Az EA meg- léma megoldódik magától. A PC-s el- nak az ürességtől. Engem inkább ezek a 
elégszik azzal, hogy sportjátékaihoz mel- adási számok is ebbe az irányba mutat- kérdések foglalkoztatnak, de a nagy cé- 
ékel egy 10 dolláros Online Passt, ami- nak. Negyedévről negyedévre kevesebb geknél a játékosok csak addig értéke- 
vel multizhatnak a rajongók. Akadozva dobozos játékot adnak el az üzletek, sek, amíg van elég pénz a zsebükben és 
igyan, de működik a rendszer, ám azért viszont a digitális tartalomelosztók hajlandóságuk, hogy elköltsék azt. A baj 
még itt is vannak buktatók, hiszen rend- (Steam, Origin és társaik) egyre inkább az, hogy mindkettő egyre fogyatkozik. 
szeresen lehet hallani szerverleállítások- befutnak. Gondoljunk csak bele, néhány Mocs 
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A Bosszú Jogán 


ÖBBEKBEN FELMERÜLHET 
I A KÉRDÉS, MISZERINT NI- 
COLAS CAGE NINCS-E MÁR 
TÚL A ZENITEN, AZAZ PÁLYAFU- 
TÁSA CSÚCSÁN. Rengeteg jó szere- 
pet eljátszott, volt már kemény és még 
keményebb, Alcatrazon ugyanúgy ott- 
hon van, mint fantasy környezetben és 
az időjárásjelentő stúdióban. Azonban 
valahogy az utóbbi időkben nem gurí- 
tott hatalmasat, sőt nagyot sem. Ezért 
is vártam az érdekesnek tűnő A Bosz- 
szú Jogánt nagyon, kíváncsi voltam rá 
és persze a bájos January Jonesra. 


Mr. Cage ezúttal lelkes angoltanár, Will 
Gerard, aki boldogan él zenész feleségé- 
vel, Laurával. Nyugodt családi életüket 
koncertek, bulik, kerti sütögetések és Will 
kedvenc hobbija (sakkpartik főnökével, az 
iskolaigazgatóval) töltik ki. Egy éjjel azon- 
ban borzalmas dolog történik: a próbá- 
ról hazafelé tartó Laurát megerőszakol- 
ják. Miközben Will a kórházban feldúltan 
várja az orvost, hogy az beszámoljon neki 
felesége állapotáról, egy jól öltözött em- 
ber megszólítja és felajánlja neki az azon- 
nali igazságszolgáltatás lehetőségét. Az 
összezavarodott Will elfogadja az ajánla- 
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ot, nem is sejtve, hogy ezzel egy önbírás- 
kodó földalatti szervezet hálójába kerül. 
Ijesztő és veszélyes játszma veszi kezde- 
ét, s itt jön el Nicolas Cage pillanata - ez 
az ő igazi erőssége. Félreértés ne essék, 
em Oscar-díjas a dolog, de erős és hite- 
es: a szerény, művészeteket, sakkot szere- 
ő békés tanáremberből egy olyan akció- 
hős lesz, amit megszoktunk a színésztől. 
Bár néha bizonytalan és tapasztalatlan, 
mégis erős és kemény, amilyen lenni szo- 
kott. S ezúttal a film sem hagyja cserben 
(mostanában arra is volt példa, hogy rosz- 
szul választott magának szerepet). Az 
alapötlet nem rossz, a feszültség a las- 

sú felfutás után kellő ütemben csöpög, ar- 
ól nem is beszélve, hogy sokáig nem tud- 
i, mi/ki lehet a háttérben. Igazán ez teszi 
izgalmassá a filmet, hiszen végig az az ér- 
zésünk, hogy ez a szituáció akár velünk is 
egtörténhetne - áldozatból mások fegy- 
vereivé, bábuivá válhatunk úgy, hogy nem 
nagyon tudunk mit tenni ellene. Ilyenkor 
a baj csőstül jön. Ezt pedig még egy olyan 
kemény pasinak is nehéz feldolgozni, mint 
amilyen Nicolas Cage, illetve az általa 
megformált figurák. 


A kérdés ősi; ai 
az ismeretle 


mikor Willt beszervezik, 


azt mondja: Mi csak állam- 


polgárok vagyunk, akik az Igazságot sze- 


retnénk. Könny 


nem tűnik ará 


nel, 


az elkövető ha 


sok példa létezi 


ű neki ezt hinni, hiszen oly 
k arra, amikor a büntetés 
yosnak az elkövetett bűn- 


illetve amikor a bűnnek olyan követ- 
kezményei vannak, amelyek sosem múl- 
nak el, örökké éreztetik hatásukat, míg 


ározott idő után , tisztá- 


nak" számít a bűne alól. Úgy gondolom, 


ez a fajta gondolkodásmód egyidős az 
emberiséggel, biztos vagyok abban, hogy 
Hammvurabi korszakában is voltak ön- 


bíráskodók, aki 


ző és nem megfelelő vol 


kiderül, hogy a 
ni, önállóan tör 
szélyes le 


kor már nem le! 


et, sőt, minde 
elvvel szembekerülhetünk, s kiszáll 


k szerint a törvény elné- 
. Azonban az is 
törvénnyel szembe men- 
vénykezni bizony életve- 
általunk ismert 
i ek- 
het. Ez az izgalom társul 


a filmben a főszereplő jó, bár korántsem 
bravúros játékával. A Bosszú Jogá 
esz Nicolas Cage legjobb filmje, de pesti- 
esen szólva: egyszer meg lehe i 


nem 


nézni. 


A nagy 


21 Jump Street 


hajtóvadászat - A Kopasz Osztag 


AND ALTHOR ÉS A TÖBBI 

EMONDMEZEI FIATAL OLYAN 

KALANDOKBA KEVEREDIK, 
AMELYEKRŐL KORÁBBAN ÁLMOD- 
NI SEM MERTEK. Egyre több jel utal 
arra, hogy Rand az újjászületett Sárkány, 
akinek eljövetelét legalább olyan soka. 
várják, mint ahányan rettegik. Vajon őrá 
is őrület és szörnyűséges halál vár, mint 
hosszú évszázadok óta az összes férfira, 
aki képes az Egyetlen Hatalommal bái 
i? Rand azonban nem engedheti meg 
agának azt a luxust, hogy válaszok 
után kutasson, mert legközelebbi bará 
ja, Mat a halálán van, a tárgy pedig, ami 
egmenthetné az életét, minden órával 
egyre távolabb kerül. Barátaival útnak 
indul hát, hogy visszaszerezze a Sötét Úr 
szolgáitól az ellopott ereklyéket. 
emcsak ő küzd azonban újdonsült ere- 
jével, Egwene és Nyneve megkezdi Aes 
Sedai kiképzését, Perrin pedig kénytelen 
elfogadni, hogy valóban képes beszélni a 
farkasokkal, és az érzékszervei is egyre 


kifinomultabbak. Hőseink hatalma nap- 

ról napra gyarapodik, megtanulnak bíz- 

ni egymásban és saját magukban is, de 

könnyen meglehet, hogy ez sem lesz ele- 
gendő. 


A NAGY HAJTÓVADÁSZAT , É 
NI AZ IDŐ KEREKE II. , Wii 


. ROBERT 
. JORDAN 


TAG - AZ IGENCSAK SZIGO- galmakkal, az állatvédőkkel, hogy közben 


je me a fa i 
Ka 1 lod 0 RO nti A 6 § és Ess FILM A KOPASZ OSZ- . nemigen tudnak mit kezdeni a zöld moz- 


ZÉLTOLÓ, MINDEN VARÁZS- 
§-.s KÖZÜL A LEGALKAL- 

MATLANABB - AKI NEM- 
HOGY TŰZLABDÁVAL NEM TUDJA 
MEGPÖRKÖLNI AZ ARRA ÉRDEME- 
SEK BAJUSZÁT, de még azt sem képes 
helyesen leírni, hogy varázsló -— Auszt- 
ráliában, pontosabban a kenguruk föld- 
jére kísértetiesen emlékeztető XXXX-en 
találja magát, ahol legalább egy beszé- 
lő kenguru is él. Továbbá útonálló tör- 
pe, aki páncélozott lovak húzta páncélo- 
zott szekéren menekül az őt üldöző úton- 
állók elől. Eső viszont nincs egy csepp 
sem, csak rengeteg víznyerő gödör, ame- 
yek mélyén valahogy mindig kiköt Szél- 
oló. A helyesírás és a halálos átkok , baj- 
noka" találkozik a teremtővel, vagyis 
XXXX alkotójával, és megtudja, hogy sok 
mindenről ő tehet. Kezdetben tehát leg- 
alább olyan kusza a történet, mint a ju- 
ok gyapja, melyek ellopása miatt Szél- 
olóból a nép hőse lesz. Az így létrejött 
kulimászhoz tudtukon kívül közük van a 


RÚ ROTTEN TOMATOES ÉRTÉ- még úgy is kell tenniük, mintha valóban 
Láthatatlan Egyetem professzorainak is, KELÉSE 8596-ON ÁLL, AMELY IGEN középiskolások lennének. S nem melles- 


akik alapjáraton orángutánbőrben lófráló DERÉK DOLOG, SŐT A KÖZÖNSÉG leg a nyomozás sem halad túl jól. 
könyvtárosuk spontán átváltozásaira ke- MÉG JOBBAN SZERETI. VAJON MI- . A 21 Jump Street egy tévésorozat 
resnek orvosságot téren és időn túl. ÉRT? volt a 80-as évek végén, amely is- 
A sztori szerint két, egykori középiskolás mertté tette Johnny Deppet. Ez a 
EzztleE csoporttárs (egyikük a nagy böfögős, pi- film kiválóan mutat fricskát a soro- 
— dé álós, menő hülyegyerek, a másik azemós,  — zatnak, a mai YouTube generáció- 
TERR pi eg nem értett, alacsony, kirekesztett nak, sőt a divatos akciófilmeknek és 
PRXTCHETT I — srác - tipikus amerikai filmközhelyek), nyomozós moziknak is. Jonah Hill és 
TÖRTÉNETEK KÖRÖNE VIRÁGKÓL j akik nem túlzottan szerették egymást a Channing Tatum jól kiegészítik egy- 
suliban, úja találkoznak a rendőrség ál- mást, a humor sokszor bárdolatlan, 
ományában, ahol bizony nem ők lesz- de ettől még vicces, a szituációk ti- 
nek a legjobb újoncok, sőt. De mivel fia- pikusak, s jó a görbetükör, amellyel 
alok és csupasz képűek, oda lehet vezé- a mai Amerika középiskoláját mutat- 
yelni őket a speciális osztaghoz, amely ják meg. Talán a végén az akciórésze- 
egy elhagyatott koreai templomban ta- ket jobban át kellett volna gondol- 
yázik. Ez az osztag középiskolákba be- ni vagy másképp megoldani, minden- 
épülve nyomoz, ahol kábítószereseket, el- . esetre azok feltétlenül nézzék meg, 
osztókat stb. keresnek. A két főszereplő akik sok-sok évvel a középiskola után 
nem tehet mást, újra szembesülniük kell is félve álmodnak egykori alma mate- 
azzal, amitől a legjobban féltek: a közép- rükről - nekik akár feloldást is adhat 
iskolával. Azonban az elmúlt évek alap- ez a jópofa film. 
jaiban változtatták meg a dolgokat, s ők 


4. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


En VIÍVOo! 


Z A KIADVÁNY DVD, BLU- 

RAY ÉS DUPLA CD FOR- 

MÁTUMOKBAN IS MEGJE- 
LENT, EZ UTÓBBIRÓL ÍROK. A The 
Final Frontier turné idején eljutottak 
Maidenék egyik kedvenc helyszínük- 
re, Chilébe, ahol hihetetlenül imádják a 
csapatot, amiről már a Flight 666 cí. 
mű dokumentumfilmben is láthattunk 
részleteket. Többek között ennek is kö- 
szönhető, hogy oda szívesebben jár- 
ak, mint ide. Az Iron Maiden az a Ze- 
ekar, amelynek minden koncertalbu- 
mát érdemes meghallgatni egyrészt a 
angulat miatt, másrészt mivel mindig 
ásképp játsszák a legismertebb dala- 
ikat - igazi koncertzenekarról van szó, 
akik minden egyes előadáson beletesz- 
ek valami extrát a műsorukba. Ezúttal 
a régi nagy slágerek mellett (2 Minutes 
to Midnight, The Trooper, Fear of the 
Dark stb.) a 2010-ben megjelent Final 
Frontier albumuk dalait játsszák na- 
gyobb részt. Mindenkinek saját ízlése 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


eldönteni, hogy mely számokat kedveli, 
de az biztos, hogy a zenekar a megszo- 
kott zenei tudással és hangulattal nyo- 
mul a csodás chilei közönség előtt. 


IRANTI IMI 


68 EN VIVO! Ez 


PARENTAL 


ADVISORY B 


ENPLICIT CONTENT 
7 


Szívidomár 


ZENEKAR KÖTELES LE- 
As SZÓLÓPROJEKT- 

JEKÉNT INDULT, A KÉ- 
SŐBBIEKBEN KIEGÉSZÜLT VÖ- 
RÖS ATTILA GITÁROSSAL, AZ 
EX-WENDIG-TAG JOZZYVAL ÉS 
MACZÁK MÁRK DOBOSSAL. A mo- 
dern metált zúzó társaság nagyon igé- 
nyes dalszövegekkel és szinte a prog- 
resszivitásba hajlóan bonyolult dalok- 
kal jelentkezik első lemezén, amelynek 
ez voltaképp egyben a problémája is. 
Mivel vannak rajta angol nyelven éne- 
kelt dalok, illetve a régebbi és új szá- 
mok nem százszázalékos módon il- 
leszkednek egymáshoz, így az egyet- 
len megjegyzésem az lehet, hogy nem 
elég homogén az anyag. (A zenekar/ 
projekt a második albumra ezt már 
könnyen kiküszöbölheti.) Második, ap- 
ró észrevételem a szokásos: nem úgy 
szólal meg a lemez, ahogy kellene. Le- 
het hallani, hogy ott van az erő a da- 
lokban, csak valószínűleg a stúdió- 
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munka miatt ez nem egészen jön át. 
Tudom, ez az én szociális nyomorom, 
hogy minden jó magyar zenekart svéd 
stúdióba küldenék, de Leanderéknek 
is át kéne ezt az opciót gondolniuk a 
második lemez felvétele előtt. 


Travelling 


SVÉD DUÓ VALAHA A POP- 
Az: EGYIK LEGNAGYOBB 

OSZLOPA VOLT: ONTOTTÁK 
A SLÁGEREKET, AHOGY ÖMLÖTT 
HOZZÁJUK A BEVÉTEL IS. Még itt- 
hon is ikonikussá emelkedett példá- 
ul a Listen to Your Heart című daluk. 
Mindig is a nagyon igényes hangsze- 
relésű popzene jellemezte őket, amely- 
hez sok nehezen feledhető és könnyen 
énekelhető dallamot találtak. Közben 
azonban a világ sokat változott, így ez 
a fajta fülbarát popzene az ,alternatí- 
vabb hallgatni való" kategóriába szo- 
rult vissza, pedig a Roxette változat- 
lanul az, ami: könnyen emészthető, 
agyon dallamos, fülbemászó slágere- 
ket készítő és előadó duó. Ezzel a le- 
mezzel sincs semmi gond, kellemesek 
a dalok, a hangszereléseket taníta- 
i lehetne zenei iskolákban; igényes- 
ség minden szinten. Hiányzik azonban 
az a kis plusz, a lelki gyötrelem, vagy 
nem is tudom mi... amitől a nagy slá- 


gereik örökzöldek lettek, s a lemeze- 
ik milliószám mentek el. A Travelling 
nagyon jó lemez, de mégsem zseniá- 
lis. Kár. 
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Wall Street 


NORVÉG WIG WAM A 
Ass EUROVÍZIÓS 

DALFESZTIVÁLON TŰNT 
FEL, pedig addigra már elég népsze- 
rűek voltak norvég hazájukban, ahol 
a hosszú, téli esték fekete leple alatt 
életben tudott maradni a glam me- 
tál, amely a 80-as évek meghatáro- 
zó rockzenei stílusa volt. A Wig Wam 
életben tartotta a lángot, amiért sze- 
mélyes hálám is száll nekik. S ha már 
megvolt nekik a láng, akkor azért itt- 
ott perzselgettek is vele, ennek ered- 
ménye az új album, a Wall Street 
is. A lemeztől forradalmat nem sza- 
bad várni - a glam metál 2012-ben 
is csak glam metál -, de jönnek a dö- 
gös riffek, a monoton kórusok, a fül- 
bemászó refrének és persze maga a 
tény, hogy ez a lemez bizony úgy szó- 
lal meg, ahogy 2012-ben elvárható. 
Jó, tudom, a gazdag norvégok biztos 
többet költhetnek stúdióra, de ez ak- 
kor is a vesszőparipám marad: úgy vé- 


lem még, a közepes dalt is képes meg- 
javítani a jó megszólalás, a jó dal- 

ból pedig nagyon jót csinálhat. A Wall 
Street a szokásos, a stílusban megszo- 
kott témákat járja körbe, így a glam 
metál kedvelőinek feltétlenül ajánlott. 


Facing Your Enemy Crimen Expecta 


A VÉGRE! NAGYON CSÍ- 
RA PEM A GERMÁN NEO- 

KLASSZIKUS ARCOKAT, HI- 
SZEN OLAF LENK ÉS CSAPATA JÓ 
NÉHÁNY KIVÁLÓ ALBUMOT LE- 
TETT MÁR AZ ASZTALRA, arról 
nem is beszélve, hogy olyan kiválósá- 
gok énekeltek a csapatban, mint Oli- 
ver Hartmann vagy Mats Leven. Miért 
is emlegetem ezt? Egyszerű: Rick Altzi 
nem az igazi mint At Vance énekes. 
Körülbelül olyan, mintha a mosogató- 
szer direkt tenné mattá a felületeket. 
Tiszta az ének, de fakó. Nem cseng- 
bong, nem szárnyal magasan, inkább 
a bluesos, füstös megszólalás állna 
jól neki. Ez önmagában még nem len- 
ne baj, hiszen ha egy klasszikus hard- 
rock bandában tolná, még akár jó is 
lehetne, azonban a neo-klasszikus stí- 
lus a power-metál közeli családtagja, 
ott pedig a high pitch éneklés a , jó", 
legalábbis nekem erre áll rá a fülem. 
A stílusban tevékenykedő énekesek ál- 


talában simán kivágják a csengő ma- 
gas C-t. Rick Altzi nem rossz énekes, 
de nem az At Vance-ban kéne munkál- 
kodnia. A lemez maga kellemes neo- 
klasszikus album sok szárnyaló gitár- 
szólóval. 
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Danger Zone 


NNAK IDEJÉN, 1992-BEN 

A GOIELLI TESÓK PIAC- 

RA DOBTÁK MINDEN IDŐK 
EGYIK LEGJOBB DALLAMOS 
HARD ROCK ALBUMÁT, A DOUBLE 
ECLIPSE-T. Sajnos 92 már a stílus zu- 
hanásának éve volt, így a lemez sem kap- 
hatta meg azt a sikert, amit megérde- 
melt volna, de a rajongók körében ritka 
és megbecsült kincsnek számított. Az- 
tán a későbbiekben ez a csapat is újjáa- 
lakult a számtalan tagcseréből kifolyó- 
lag, ennek ellenére mostani albumuk csak 
a negyedik 20 év alatt (s volt egy kon- 
certlemez is). Ez nagy kár, mert Johnny 
Goiellinek nagyon jó hangja van, a dalla- 
mok fülbemászóak - igazi olasz vér van 
a csapatban annak ellenére, hogy ame- 
rikai zenekarról van szó. Nagyon érde- 
kes, hogy tulajdonképpen 2012-ben sok- 
kal inkább lehetnek 80-as évekbeliek, 
mint amennyire 1992-ben lehettek - ez 
pedig azért nagyon dicséretes, mert min- 
den olyan albumnak és előadónak örü- 


lök, ahol a dallam a lényeg, nem pedig a 
ritmus. Itt a dallammal nem lesz gond: 
szárnyalnak a gitárszólók, megszólalnak 
a többszólamú vokálok, mindezt kiválóan 
ellenpontozzák a billentyűsök és egy ki- 
váló basszusgitáros hölgy. 
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LENGYEL CSAPAT NA- 
As: MEGLEPETT - EGY- 

RÉSZT AZÉRT, MERT MAR- 
TA GABRIEL EGY IGAZI, DÖGÖS 
HIGH PITCH METÁLÉNEKES, ÁM- 
DE NEM FÉRFI, HANEM NŐ! S még- 
sem az operás dalolás, hanem a Bruce 
Dickinson-szerű metáléneklés irányá- 
ban tolja, méghozzá igencsak kiválóan. 
Nem véletlen, hogy az Iron Maiden ki- 
váló torka jutott eszembe - a klasszi- 
kus brit metál nyomvonalán haladnak 
a lengyelek, igazi klasszikus heavy me- 
talt játszva. 
Ebből a stílusból sok egykori nagyság 
ma is kiválóan megél, a Crystal Viper 
hozzájuk képest feltétlenül újonc. Ma- 
ga az album viszont már többedik le- 
mez, s ez meg is hallatszik rajta: ta- 
pasztalt zenészek rutinos munkájáról 
van szó. S amin változatlanul csodál- 
kozom, az a klasszikus metáléneklés 
egy hölgy által (Marta Gabriel nagyon 
helyes nő egyébként), akit minden 


Elation 


NAGY FEHÉR CÁPÁRÓL EL- 
Aszen ZENEKAR ÚJ 

ALBUMA EGYBŐL AZ AR- 
COMBA ROBBAN EGY OLYAN 
BLUESOS-ROCKOS TÉMÁVAL, 
amelynek hatására maguktól mennek 
az autók - biztos ismeritek ezt a faj- 
ta zenét, ami nem elektronikusan ger- 
jesztett, mégis, mikor az ember lete- 
keri az ablakot, dübörög a motor és a 
banda meg nyomja a rákenrollt... Itt a 
tavasz, hamar kéne ilyet csinálni. Elfo- 
gult vagyok, mert imádom, ha egy le- 
mez első dala kapásból kompromisz- 
szummentesen elsodor, miközben a 
világ egyik legkönnyebben fogyasztha- 
tó, de jól csak nehezen játszható zenei 
stílusát nyomják - a rákenrollt. 
Még a midtempo dalok is meglehető- 
sen dögösen szólalnak meg. Ez a stí- 
lus nem agyoncizellált, nem túlbo- 
nyolított, nem szárnyalnak a szólók, 
csak a ,dög"-faktor igen magas ben- 
ne. S amikor a déli gitárok és a herfli 


metáler arc elfogadna barátnak. Szó- 
val klasszikus metáler arcok, Maiden, 
Judas Priest, ManOWar stb. rajongók 
előre, ismerkedjetek össze a Crystal 
Viperrel és a szédületes hangú Mar- 
ta Gabriellel! 


is megszólalt, meg voltam véve. Jack 
Russel és barátai a rockzene legletisz- 
tultabb esszenciáját felhasználva ké- 
szítettek egy nagyon jó lemezt, amely 
a rákenrollról szól (meg persze néhány 
egyéb témáról). 


www.gamestar.hu 111 


Megjelenik május 18-án 


E 


a a [ — 
Ezúttal változnak a szereplők - a második vészben James Heller ötnester szerepében üldözöttből 
üldözővé válunk. Említett főszereplő elvesztette feleségét és lányát Alex Mercer, az első rész főhőse 
által okozott őrületben, így nemcsak kötelessége, de személyes okok is ösztönzik arra, hogy elkapja a 
mutánst. A fejlesztők, amellett, hogy sokat csiszoltak a játékon, kiegyensúlyozták a nehézséget és át- 
dolgozták a mutációs rendszert. Ellenfeleink között hagyományos katonák és hatalmas mutánsok is 
lesznek, de minket is fognak segíteni háziállatok lefoglalva az ellenfelet, amíg ráérünk velük harcolni. 
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DIABLO III 


Mire a májusi szám a boltokba kerül, a 
Diablo III meg is jelent. Ez hihetetlen új- 
donság és egyben azt is jelenti, hogy ak- 
kora megatesztet írunk róla, hogy csak 
na, lehetőleg lépésről lépésre szóló végig- 
játszással (vigyor) - május Diablo hava 
lesz a nemzetközi naptárak szerint. 


MAX PAYNE 3 


12 évvel a Max Payne 2 története után 
egy szinte teljesen kopasz, borostás, el- 
hanyagolt, rossz arcú alakként láthat- 
juk viszont hősünket. A játékmenetben 
fontos szerepet kap a kifinomult fede- 
zékrendszer és az Environmental Bullet 
Time rendszer. 


TERA 


A játék egyediségét a targetálós, azaz 
célzásos harcrendszer adja - érdemes 
kipróbálni, az akció nem csorbul tőle. 
Mindehhez hatalmas és szép MMO világ, 
sok érdekes faj és izgalmas sztori is tar- 
tozik majd. Európában a Frogster forgal- 
mazza a havidíjas játékot. 


HARDVER 


Megérkeztek az Intel új chipkészletével sze- 
relt deszkái a szerkesztőségbe, de a sok 
okos tanács ellenére zsír és hagyma helyett 
inkább Ivy Bridge-es proceszorral dobtuk 
fel azokat. Tehát nem tehetünk mást, mint 
hogy igényesen megterítsünk és felkészül- 
jünk a lakomára. Készüljetek ti is! 


NO ONE LIVES FOREVER 2 


Cate Archer az első rész sikere után jól visszatért, hogy a H.A.R.M. ellen harcoljon ezúttal olyan 
egzotikus helyszíneken, mint egy nindzsa falu, egy titkos földalatti tengeralattjáró-bázis és egy 
ohiói trailer park egy tornádó kellős közepén. Új szupereszközöket is kap, például a házi ked- 
vencnek álcázott önjáró bombát. A küldetéseket ezúttal is háromféle módszerrel oldhatjuk meg 
- akciódúsan, lopakodva vagy a kütyüket használva -, illetve mindhárom módszert vegyítve. 
Azelső részhez képest sokkal nyíltabb végűek a missziók, de megelőzendő a lassú lopakodást, 
sokkal gyorsabban teremnek újra az ellenfelek. A történet egyébként egy évvel az első rész után 
játszódik, sok nyitott szálat hagyva egy esetleges (és eddig még meg nem született) NOLF 3-ra. 


ATVJÁTÓL 


A FÖLDÉRT VÍVOTT HARC A TENGEREN KEZDŐDIK 
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When Silence Means Everything. 


Introducing the NEW SAPPHIRE HD 7750 Ultimate Edition SILENT graphics card. 


(/ d SAPPHIRE HD 7750 


JJLTIMATE 


No Fan! 
mi POIz ca HOrNr 


FE EXPRESS 
Dual 
BOSS MB ngnaypot 


Enjoy the Silence - With the passively cooled SAPPHIRE ULTIMATE HD 7750. 
The SAPPHIRE ULTIMATE HD 7750 runs cool and silent. Passively cooled utilizing heatpipe technology, 
the SAPPHIRE ULTIMATE HD 7750 reguires no fans and is your perfect silent solution for the home 
office, multimedia or entertainment needs. 


0O57FPHIÍRE 


AMD-I www. sapphiretech.com 


L AMDZI 


MEDAL OF HONOR úS EZ DIRT Ke s LOLLIPOP ági 
WARFIGHTER €. az: HOWDOWN 7" SS CHAINSAW [6 
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TELJES JÁTÉK 
MARVEL: 

ULTIMATE 
ALLIANCE 
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